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x ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

1. OYUN VE OYUN ETKINLIiKLERIi DERSi OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

1.1. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSi OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI
MODULU'NUN TEMEL YAKLASIMI VE OZEL AMAGLARI

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Mod(ili, Tirkiye Yizyili Maarif Modelinin benimsedigi
butUncul gelisim anlayisi dogrultusunda yapilandirniimistir. Program, égrencilerin zihinsel gelisimlerinin yani sira sos-
yal-duygusal gelisimlerini ve deger temelli yaklasimlarini desteklemeyi amaclayan beceri temelli bir anlayisa sahiptir.
Bu dogrultuda 6grenme ciktilari; alan becerileri, kavramsal beceriler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri, okuryazarlik
becerileri, egilimler ile Erdem-Deger-Eylem Cercevesi dikkate alinarak olusturulmustur. Programin temel amaci; 6g-
rencilerin oyun temelli 6grenme ortamlari araciligiyla Ust dlzey distnme becerilerini gelistirmeleri, edindikleri bilgi ve
becerileri guinlik yasamla iliskilendirebilmeleri ve etik, sorumlu ve is birligine dayall bir 6grenme sUreci deneyimleme-
leridir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili'nde dikkat, hafiza, mantik yiiriitme, strateji ge-
listirme, problem ¢6zme, analitik distnme gibi becerilerin yani sira sabir, is birligi, empati, duygusal farkindalik gibi
sosyal-duygusal becerilerin oyun temelli ortamlarla gelistiriimesi amaclanmaktadir. Programda birey, cevre ve topluma
iliskin degerlerin 6grenme-06gretme slrecine yansitilmasi, dgrencilerin etik, adil oyun anlayisi, paylasim, saygl ve so-
rumluluk gibi degerlerle zenginlesen bir 6grenme sureci deneyimlemesi hedeflenmektedir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiil(i, 6grenmeyi oyunlastirarak égrencilerin dikkatini
cekmeyi, zihinsel streclerini derinlestirmeyi ve 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglamayi amaclamak-
tadir. Ogrencilerin hem bireysel hem de grupla oynanan oyunlar sayesinde sosyal becerilerini gelistirerek daha etkili
iletisim kurmalari da programin 6nemli hedeflerindendir. Bu kapsamda bireylerin; elestirel distinme, problem ¢dzme,
karar verme, Uretken distinme gibi Ust dUzey zihinsel becerilerini gelistirmeleri desteklenmektedir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modll, 6grencilerin bilgi basamagina yonelik oyun
sUregleriiginde kendi gdzim yollarini gelistirerek deneme-yanilma, varsayim, analiz ve genellemeye yonelik 6grenme-
lerini de 6n planda tutmaktadir. Bu baglamda, oyunlar araciligiyla égrencilerin sembollerle distnme, alternatif ¢ozim-
ler Uretme ve stratejik planlama gibi becerileri kazanmalari desteklenmekte ayrica programda dgrencilerin bireysel
sorumluluklarinin yani sira takim ruhu, birlikte karar verme, etik davranis ve uygun iletisim kurma gibi becerileri kazan-
malari da tesvik edilmektedir. icerikler, bu hedefler dogrultusunda gercek yasam durumlariyla iliskilendirilerek hem
disiplinler arasi hem de beceriler arasi butinlesik bir yapida sunulmustur.

1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu'nun 2. maddesinde belirtilen Tirk Milli Egitiminin Genel Amaclari ve Temel ilkeleri
dogrultusunda hazirlanan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zekéa Oyunlart ModUlu ile 6grencilerin

1. Stratejik dustinme, problem ¢dzme, akil yuritme ve analiz etme becerilerini gelistirmeleri,

2. Zihinsel becerilerini sosyal-duygusal ve okuryazarlk becerileriyle butlnlestirerek cok yonli gelismeleri,

3. Ogrenilen bilgileri oyuna, oyun yoluyla kazanilan becerileri giinliik yasama aktarmalari,

4. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili araciligiyla bireysel ve toplumsal
degerlerini igsellestirmeleri,

5. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili ile zihinsel gelisim géstermeleri,
6. Sistematik bir distnce yapisi gelistirmeleri,

7. 0yun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Mod(ili kapsaminda bireysel ve takim halinde
rekabet ortaminda calisma becerileri gelistirmeleri,

8. Sorumluluk alarak kendisine glivenen birey olmalart,

9. Oyun esnasinda baskalarina karsi saygili olma, bu tutumu davranislariyla gosterme, oyun sirasini bekleme ile
dogruluk ve durUstlige 6nem verme becerilerinin kazandirilmasi,

10. Edindikleri bilgi, becerive degerlerihem diger derslere hem de gunltk yasamlarina etkili bicimde yansitma-
lariamaclanmaktadir.

Bu 6gretim programi, Tirkiye Yizyil Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni esas alinarak hazirlanmistir. Tiirki-
ye Yiizyil Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni dogrultusunda 6grenme giktilarinin olusturulmasinda, Tirkiye
Yazyih Maarif Modeli'nin beceri yapisi temel dayanak noktasi olarak alinmistir. Bu dogrultuda 6grenme ciktilari; alan
becerileri, kavramsal beceriler ve bu becerilere ait sirec bilesenlerinin bdtincul bir bicimde ele alinmasi esasina dayali
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olarak yapilandiriimistir. Ogrenme ciktilari siirec temelli bir anlayisla dizenlenmis olup dgrencilerin yalnizca (iriin odakli
dedgil, 6grenme surecindeki gelisimlerini de nitelik ve nicelik agisindan izlenebilir ve dl¢Ulebilir kilmayr amaclamaktadir.
Bubaglamda programda yer alan 6grenme ciktilari ve sirec bileseniifadeleriacik, anlasilir ve 6lculebilir bicimde olustu-
rulmus; 6grenme surecinin basamakliilerleyisini desteklemek amaciyla ardisiklik ilkesine uygun sekilde dizenlenmistir.

1.2. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSi OGRETiM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU'NON
UYGULANMASINA iLISKIN ESASLAR

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili'nde, oyuna 6zgi yetkinlikleri gelismis égrenciler
bu dersi alabilecegdi gibi ayni sinif iginde farkl yetkinlik dizeyinde olan 6grenciler de alabilecektir. Dolayisiyla Oyun ve
Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari ModUli'niin uygulamasinda Basamakli Ogretim Modelinin kulla-
nilmasi uygun olacaktir.

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

Basamakli Ogretim Modeli; 6grencilerin 6n 8grenme diizeyleri, 6grenme bigimleri, zeka boyutu ve disinme sistem-
lerinin farkli olabilecegi anlayisina dayanmaktadir. Bu 6gretim modeli, 6gretimde tek boyutlu etkinlikler gerceklestir-
menin dogru olmadigini varsaymakta ve ogrencilerin dzelliklerini dikkate alarak hazirlanmis, zenginlestirilmis 6grenme
ortamlarinin gerekliligini ngérmektedir. Ogretme etkinliklerinin genis bir secki icinde sunulmasi, dgrenenin kendi ilgi
ve yeteneklerine gore segme sansinin olmasi 6grencilerin egitim-ogretim etkinliklerine daha istekli katilmalarini sag-
lamaktadir. Basamakli Ogretim Modeli; égrencilere basitten karmasida, kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden
bilinmeyene, yakindan uzada asamalilik iliskisi gdsteren ve secme hakki veren 6grenme imkanlari sunmaktadir. Ogren-
ciler her duzeyde sectikleri gorevler dahilinde kendilerinden beklenen 6grenme sorumluluklarini yerine getirmektedir.
Bu duzeyler, temel bilgi ve becerilerin kazandirilmasindan Ust dlzey distinme becerilerinin edinilmesine dogru bir yol
izlemektedir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiilli; baslangig, orta ve ileri seviye olarak siniflandi-
rilmaktadir. Buna gore oyunun kurallarini 6grenme asamasi baslangic seviyesi; oyunun temel stratejilerinin kullanildigi
asama orta seviye ve deneyim sonucunda en iyi stratejilerin belirlendigi, analiz, degerlendirme vb. Ust dizey disinme
becerilerinin kullanildigi asama ileri seviye olarak belirlenmektedir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi
Zeka Qyunlari ModUll duzey I'de baslangic ve orta seviye beceriler, dlzey II'de ise ileri seviye beceriler yer almaktadir.

Baslangi¢ Seviyesi (1. Basamak-D1): Oyunlarin kurallarini 6grenme, temel bilgi ve beceriler kazanma, baslangig seviyesi
oyunlari oynama ve bulmacalar ¢cozmeyiicermektedir.

Orta Seviye (2. Basamak-D2): Mantiksal gikarimlarda bulunma, bulmacalarda dogru yerden baslama, strateji oyunlarin-
da temel stratejileri uygulama, orta seviye oyunlari oynama ve bulmacalar ¢ézmeyi icermektedir.

ileri Seviye (3. Basamak-D3): Ozgiin diisinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya koyma, degerlendirme, genelleme
yapma gibi st diizey bilgi ve becerileri icermektedir. ileri seviye oyunlar oynama, bulmacalar ¢zme ve baskalarinin
deneyimlerinden yararlanma bu basamak icinde yer almaktadir.

Programin uygulanmasinda 6gretmen, yukarida belirtilen dizeyler cercevesinde 6grencilerin 6zelliklerini ve zeka bece-
rilerini(sézel, mantiksal, gorsel, bedensel vb.)dikkate alarak ne tiir ve hangi diizeyde Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi 0g-
retim Programi Zekéa Oyunlari Modulu Gzerinde calisacaklarini belirlemelerinde dgrencilere rehberlik etmektedir. Prog-
ramdaki temalar farkli oyun turleri ve beceri alanlariigin tasarlanmistir. Bu oyun tarleri; akil yaritme ve islem oyunlari,
sozel oyunlar, geometrik mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari ve zeka sorularidir.

Alti temada yer alan bitln érnek oyunlar kendi icinde baslangic (D1), orta (D2), ileri (D3) seviyelerini barindirmaktadir.
Sinif diizeyleri, 5grencilerin gelisim ézelliklerine gore belirlenmeli; buna bagli olarak Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi 0g-
retim Programi Zeka Oyunlari Moduld, 6gretmen tarafindan seviyeler dikkate alinarak verilmelidir. Ttrkiye YUzyili Maarif
Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'ne gdre esnek tasarima dayall 6§retim programi yapisi secmeli dersler igin
kullanilabilmektedir. Oyun ve Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moddili de bu yapi dogrul-
tusunda hazirlanmis olup programlar arasi bilesenlerin 6grenme ciktilariile iliskilendirilerek islenmesine iliskin detaylar
“Programlar Arasi Bilesenlere Yonelik Uygulamalar” bashgi altinda sunulmustur.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili'nde égrencilerin 1 saatlik derste temaya iligkin
bilgi ve becerileri tam olarak edinmeleri amaciyla 6grenme ¢iktilari ayni tutulmus ancak etkinlik sayisi azaltilarak uy-
gulanmasi 6ngorulmustir. 36 saatlik programda 6grenme ciktilarinin koarunmasinin temel gerekgesi; 6grencilerin he-
deflenen bilgi, beceri ve ciktilardan geri kalmamasini saglamaktir. Bu dizenleme, 6grenme-dgretme uygulamalarinin
yogunlastiriimasi seklinde degil icerik cercevesinde sadelestirme yapilarak dengelenmektedir.
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Dolayisiyla programin uygulanmasinda; 6grenme ciktilari ayni kalmakla birlikte, icerikte yer alan oyunlarin gesitliligi
azaltilmakta boylece hem sire kisitlamasi dikkate alinmakta hem de 6grenme ciktilarinin gerceklestirilmesi glivence
altina alinmaktadir.

1.2.1. Alan Becerileri, Kavramsal Beceriler ve Egilimler

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili'nde yer alan 6grenme ciktilarl, tema kapsa-
minda belirlenen bilgi kimesinin alanla ve kavramsal becerilerle iliskilendiriimesi yoluyla yapilandiriimistir. TYMMde
tanimlanan egilimler; sosyal-duygusal 6grenme becerileri, degerler ve okuryazarlik becerileriyle desteklenerek prog-
rama dahil edilmistir. Program, 6grencilerin problem ¢dzme, strateji gelistirme, akil yaritme, analiz etme, planlama
ve 0ngoru gibi becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu dogrultuda 6grenme ¢iktilari; alan becerileri, kavramsal
beceriler ve egilimleri kapsayan batdnlUklu bir yaklasimla ele alinmaktadir. Bu yaklasim sayesinde 6grencilerin elestirel
dastinme, karar verme ve akil yaratme kavramsal becerileri ile problem ¢cozme alan becerisi gelismis bireyler olarak
yetismeleri amaclanmaktadir.

Elestirel distinme, dgrencilerin oyun surecinde hamleleri ve bu hamlelerin olasi sonuclarini analiz etmelerini saglar.
Rakibin hamlelerini 6ngdrme, farkli stratejileri karsilastirma ve akilci secimler yapma suregleriyle gelisir.

Akil yiritme; mantiksal disiinme, kurallara uygun hareket etme ve ¢ikarim yapma becerilerini kapsar. Ogrenciler kalip-
lari taniyarak, neden-sonug iliskisi kurarak ve cesitli taktikler gelistirerek akil ylritme becerileriniilerletir.

Karar verme, oyun icinde sunulan alternatifler arasindan en uygun olani secmeyiicerir. Ogrenciler mevcut durumu ana-
liz ederek olasiliklari degerlendirir, sonuclari karsilastirir ve en avantajli hamleyi belirler.

Problem ¢ozme, karsilasilan zorluklara yénelik etkili ve 6zgiin ¢éziimler Gretmeyi kapsar. Ogrenciler oyun durumlarini
analiz ederek engelleri asmaya yonelik stratejiler gelistirir ve farkli ¢oztm yollarini deneyimleyerek problem ¢6zme be-
cerilerini gelistirir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Mod(ili; matematik alan becerileri, tiirkce alan beceri-
leri, sanat alan becerileri, bilisim teknolojileri ve yazilim alan becerileri, tasarim alan becerileri, sosyal bilimler alan be-
cerilerive kavramsal becerilerle bu becerilerin dncdsu niteligindeki egilimler esas alinarak hazirlanmistir. Turkiye Yuzyili

Maarif Modeli'ndeki alan becerileri, 6Gnemli oranda kavramsal beceriler Uzerine insa edilmistir.

1.2.2. Programlar Arasi Bilesenler (Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri, Degerler ve Okurya-
zarlik Becerileri)

Programlar arasi bilesenler; sosyal-duygusal 6grenme becerileri, degerler ve okuryazarlik becerilerinden olusmakta-
dir. Bu bilesenler, 6grencilerin kisisel, sosyal ve gevresel gelisimlerini destekleyen ve 6gretim programinin tim unsur-
lariyla iliskilendirilerek ele alinan temel yapi taslaridir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari
ModulU, bu bilesenlerin 6grenme-6gretme slrecine dogal ve etkili bicimde yansitilmasina imkan taniyan bir 6grenme
ortami sunmaktadir. Egitim-0gretim surecinde bireyin erdemli bir kisilik gelistirmesi, yasantilari yoluyla edindigi deger-
ler araciligiyla gerceklesmektedir.. Bu degerler, bireyin tutum ve davranislarinda somut olarak gozlemlenebilmektedir.
Turkiye Yuzyil Maarif Modelinde degerler; milli ve manevi temeller tGzerine yapilandiriimakta, ayni zamanda evrensel
boyutlari da gozetilmektedir. Modelin temel amaci; bireyin degerler dogrultusunda sekillenen davranislariyla erdemli
bir kisilik kazanmasi ve “Huzurlu Aile ve Toplum” ile “Yasanabilir Cevrede Huzurlu insan” hedeflerine ulasiimasidir. Bu
dogrultuda 6gretim programlarinda yer alan degerler; saygi, sorumluluk ve adalet gibi cati degerler etrafinda yapilan-
dirilmis; bireyin kisisel yasami, aile ve sosyal gevresi ile fiziksel cevresine yonelik gelisimini destekleyecek sekilde ele
alinmistir.

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

Egitimin insanlari karsilastiklari zorluklarla bas edebilecek sekilde yetistirmesinin yani sira gelecegin hayat kosullari-
na da hazirlamasi gerektigi bilinmektedir. Gecmisin “6grenen insan” modeli bugldntn dinyasinda “6grenmeyi 6grenen,
sorgulayan, yeni durumlara kolaylikla uyum saglayan, sadece zihinsel degil sosyal ve duygusal yonden de gelisen insan”
profiline karsilik gelmektedir. Bu nedenle sosyal-duygusal 6grenme becerileri, 6grencilerin okul igi ve okul disi hayat-
larinda basarili olmalari icin onlari destekleyecek bir yeterlik kimesi olarak ele alinmaktadir. Bu bakis acisi ile Oyun
ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili 8grencinin 6grenme ciktisina ulasmasini saglarken
sosyal-duygusal yonden de gelisimini destekleyen bir yapidadir. Bu yapi ayni zamanda dinamik niteligiyle 6grencilerin
bireysel farkliliklari, okul ve ¢evrenin kosullari, zamanin ruhu ve gelecegin beklentilerine uyarlanabilir 6zelliktedir. Bu
kavramsallastirmada sosyal-duygusal 6grenme becerileri; kisinin kendisi ve gevresiile olumlu iliskiler kurabilmesi,
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duygularini yonetebilmesi ve empati yapabilmesi sayesinde saglikl bir benlik gelistirebilmesiicin gerekli olan becerileri
ifade etmektedir. Ornegin geometrik mekanik oyunlarda is birligi yapmasi beklenir.

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

Erdem-Deger-Eylem Cercevesi

Degerler; etkilesimde oldugu insanlar, yasadigi toplumun dinamikleri ve gevresindeki dogal guzelliklerin degerini an-
layan, dogal ve beseri cevresiyle dengeli ve duzeyli iliskiler kuran, tarihi ve kiltUrel mirasi koruyan bireyler yetistirmeyi
amagc edinmektedir. Turkiye Ylzyilh Maarif Modeli'nin bir bileseni olarak degerler; bireyin dengeli, 6l¢ulu, tutarli; ken-
disine, ailesine, milletine ve dinyaya faydali, Uretken, ahlakli ve caliskan bir sekilde yetismesi icin ylritulen ¢abalarin
0gretim programlarina yansimasi olarak degerlendirilmelidir. Degerlerin bilgi, tutum ve davranis boyutlarinda olustu-
rulmasi ve gelistiriimesi hedeflenmektedir. Kendisi ve ¢evresini kusatan nesneleri, olay ve olgulari anlamlandirmada
zeka oyunlarindan etkin sekilde yararlanabilen bireylerin s6z konusu degerleri daha kolay benimseyecegi, koruyacadi
ve gelistirecedi g6z 6nlinde bulundurulmustur. Bu baglamda degerler, Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Progra-
mi Zeka Oyunlart Modult’'nun hedefledigi beceriler ve igerik ¢cercevesiile uyumlu bir bicimde Oyun ve Oyun Etkinlikleri
Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili 6grenme-dgretme sirecinin dogal bir bileseni olarak degerlendirilmistir.
Okuryazarlk Becerileri

Okuryazarlk becerileri, egitim sisteminin hedefledigi yeterliklerin kazandiriimasinda aracilik eden énemli deg@isken-
lerdendir. Toplumsal yasamin basaril bir sekilde sturdurdlmesinde bireylerin haklarini kullanabilme ve sorumluluklarini
yerine getirebilmeleriicin ¢cagin gereklerinden olan dijital ve finansal okuryazarlik ile strddrulebilirlik okuryazarligi gibi
alanlarda bilgi, beceri ve yetkinlik diizeylerinde egitimli olmalari gerekmektedir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogre-
tim Programi Zeka Oyunlari ModulU sahip oldugu gorsellestirme araclari, islem, akil yiritme ve ¢ikarim suregleri ile
farkl bilim dallari ve teknolojiicin sunmus oldugu dusUnsel ve yontemsel araclarla s6z konusu okuryazarlk becerilerini
destekleyen disiplinlerin arasinda yer almaktadir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Mo-
diilii 6grenme-6gretme siireci ve 6grencilerin okuryazarlik becerilerini destekleyecek bir yapida planlanmistir. Ornegin
geometrik-mekanik oyunlarda Gorsel Okuryazarlk becerisi ile dncelikle parcalari ve parcalar arasi iliskileri anlamasi
beklenir.

Programlar Arasi Bilesenlere Yonelik Uygulamalar

Programlar arasl bilesenlere yonelik uygulamalar; 6grenme ciktilari ile sosyal-duygusal 6grenme becerileri, degerler
ve okuryazarlk becerileri arasinda kurulan anlamliiliskileri ortaya koymaktadir. Bu uygulamalar araciligiyla égrencilerin
oyun sureclerinde sabir, sorumluluk, saygl, gibi degerleri i¢csellestirmeleri ve bu degerleri davranislarina yansitmalari
hedeflenmektedir.

1.2.3. igerik Cergevesi

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moduli'nin égretim programinin icerik cercevesi, 6g-
renme surecinde ele alinan bilgi butindnd kapsayacak sekilde, 6grenme ciktilariyla iliskili olarak beceri kazandirmaya
yonelik yapilandiriimistir. igerikte yer alan konular, 6grenme ciktilari ile uyumlu olup bilgi ve becerinin etkilesimli bir se-
kilde gelistirilmesini esas alan bitiincil bir anlayisla diizenlenmistir. icerik; disipline 6zg, disiplinler arasi, epistemik ve
islemsel bilgi turlerini kapsayacak bicimde yapilandiriimis; ayrica alan becerisi, kavramsal beceriler ve sosyal-duygusal
okuryazarlk becerisiyle iliskilendirilmistir. Bu dogrultuda icerik cercevesi, becerilerin kazanilmasi ve gelistiriimesiicin
bir baglam olusturmaktadir. Programda icerik, yatay ve dikey boyutlar gozetilerek kademeli bir yapiicinde dizenlenmis;
baslangig, orta ve ileri seviye becerileri gelistirmeye yonelik oyunlara yer verilmistir. DUzey | temel ve orta seviye beceri-
lere, Diizey Il ise ileri seviye becerilere odaklanmaktadir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari
Modili'nde icerik, “Geometrik-Mekanik Oyunlar, S6zel Oyunlar, Akil Yiriitme ve islem Oyunlari, Strateji Oyunlari, Hafiza
Oyunlari ve Zeka Sorulari” temalari altinda battncdl bir yapricinde ele alinmistir.

1.2.4. 0grenme Kanitlari (Olgme ve Degerlendirme)

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili'nde 6lgme ve degerlendirme stireci, égrencile-
rin dgrenme ciktilarina ulasma duzeylerini belirlemek amaciyla strec odakli bir anlayisla ydrtttlmektedir. Oyun ve Oyun
Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili'nde 6grencilerin oyun sireclerindeki performanslari, problem
cozme ve strateji gelistirme becerileri, karar verme surecleri ve is birligi dizeyleri dikkate alinarak degerlendirme ya-
piimakta; bu slrecte gozlem formu temel 6lcme araci olarak kullaniimaktadir. Gdzlem formlari araciligiyla elde edilen
veriler, 6grencilerin gelisimlerini izlemek ve 6grenme-6gretme sirecini desteklemek amaciyla kullaniimaktadir. Strec
icerisinde dgrenmeleri daha aktif hale getirmek ve gozlem formlarini daha tutarl kilmak icin her tema sonunda 6gren-
cilere performans gorevi verilmelidir.
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Bu performans gorevleri mumkudn oldugunca sinif ortaminda yapilacak sekilde yapilandiriimalidir. Degerler, egilimler,
okuryazarlik ve sosyal-duygusal 6grenme becerileri notla degerlendiriimemektedir.

1.2.5. 0grenme-Ogretme Yasantilari

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

Turkiye Yazyili Maarif Modelime gore 6gretim programlari; bilgi, beceri, egilimler ve degerler arasinda kurulan anlamli
aglara dayanmaktadir. Bu yapi, 6grenme-0gretme surecinin dinamik ve butuncdl bir anlayisla yardtdlmesini ngor-
mektedir. Bu sireg, 6grencilerin bireysel farkliliklarina ve dogustan getirdikleri 6zelliklere saygi duyan; onlarin zihinsel,
sosyal ve duygusal gelisimlerini merkeze alan bir yaklasimi esas almaktadir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim
Programi Zeka Oyunlari Moduli'nde 6grenme-6gretme yasantilari, 6grenme ciktilarina ulasmayi destekleyecek sekil-
de; bilgi, beceri, egilim ve degerler arasindaki iliskiler gozetilerek planlanmaktadir.

On Degerlendirme Siireci

Bu planlama surecinde 6n degerlendirme, tema alaniicin gerekli olan bilgilerin ifade edildigi temel kabullere 6grenci-
lerin sahip olup olmadiginin nasil degerlendirilecegini ortaya koyan bir bolim olarak ele alinmalidir. Bu strec, 6grenci-
lerin hazirbulunusluk dizeylerini belirler ayrica sahip olduklari bilgi, beceri ve deneyimlerin yani sira ilgi ve ihtiyaclarini
da ortaya cikarmaya hizmet eder. On degerlendirme siireci; grencilerin mevcut bilgi, beceri ve deneyimlerinin belir-
lenmesine imkan taniyarak egitim iceriginin farkllastiriimasina temel olusturmaktadir.

On degerlendirme kapsaminda, temada gerekli gériilen ve temel kabullerde ifade edilen bilgi ve becerilerin sistemli
bicimde yoklanmasi ve strecin temanin geneline yonelik kurgulanmasi esastir. Bununla birlikte, konu alaninin gerek-
tirdigi durumlarda 6n degerlendirme sureci bir ya da birden fazla 6grenme c¢iktisina odaklanacak sekilde de yapilandiri-
labilir. EIde edilen veriler dogrultusunda 6gretmenler, 6grenme-0gretme yasantilarini 6grencilerin intiyaclarina uygun
bicimde duzenleyerek strecin etkililigini artirabilir.

Sure¢, 6grenme ortaminin 6gretim programinin batuncul yapisini destekleyecek bicimde duzenlenmesiyle baslatil-
mali; ardindan 6grencilerin derse duygusal ve motivasyonel agidan hazir hale gelmelerini desteklemek amaciyla uygun
yaklasimlar kullaniimalidir. Devaminda 6grencilerin zihinsel olarak derse hazirbulunusluk dizeyleri degerlendirilerek
6grenme ciktilarina odaklanmalari saglanmali; derse hazirlik asamasinda ise 6grencilerin konuya iliskin 6n bilgileri,
materyallere erisim durumlari ve bu materyalleri kullanma becerileri belirlenmelidir. Son asamada 6grencilerin kendi
ogrenme hedefleriile 6grenme ciktilari arasinda iliski kurmalari desteklenerek 6grenme surecinin onlaricin anlamli ve
kalicr héle gelmesi saglanmalidir.

Koprid Kurma

Ayrica 6grenme yasantilari tasarlanirken, dgrencilerin dnceki bilgi ve deneyimleri ile yeni 6grenmeleri arasinda kopru
kurmalarini destekleyen etkinliklere yer verilmesi dnemsenmektedir. Kdpri kurma sureci, 6grencilerin mevcut bilgi-
lerini harekete gegirerek yeni 6grenmeleri anlamlandirmalarini saglamakta; koprd kurma ile sinifta égrenilen bilgi ve
becerilerin gunlUk hayatla iliskilendirmesi yapiimakta boylece 6grenmelerin anlamli ve kalici hale gelmesine katki sag-
lanmaktadir. Bu dogrultuda yapilandirilan etkinlikler, dgrencilerin 6grenme surecine aktif katilimini giclendirmektedir.
Bu dogrultuda yapilandirilan etkinlikler, 6grencilerin 6grenme sudrecine aktif katilimini glclendirmektedir.

Temel Kabuller

Programin uygulanmasinda temel kabuller, grencilerin tema alanina iliskin sahip oldugu 6n 6grenmeler gercevesinde
ele alinmaktadir. Bu kabuller; kavram, ilke, genelleme ve teorem gibi disipline 6zgu bilgi yapilarini kapsamakta ve 6g-
rencilerin halihazirda bildigi kabul edilen 6grenmeleri ifade etmektedir. Bu yonuyle temel kabuller, 6n degerlendirme
sUrecinde incelenerek dgretime hazirlik asamasinin gozlenebilir ve 6l¢llebilir bir boyutunu olusturmaktadir. Ayni za-
manda kazandirilmasi hedeflenen becerilerin streg bilesenleriile dnceki becerilere ait strec bilesenleri, temel kabul-
lerin beceri boyutundaki yansimalari olarak degerlendirilmektedir.

Bu cercevede 6grenme-ogretme slreci; 6grencilerin aktif katihm gdsterdigi, deneyimleyerek dgrendigi ve bireysel
farkliliklarinin gézetildigi bir yapi icinde kurgulanmaktadir. Ogrenmenin sosyal etkilesim yoluyla zenginlestigi ve her 6¢-
rencinin 6grenebilecedi anlayisi programin temelini olustururken 6grenme-0gretme yasantilari 6grencilerin Gst duzey
ddstnme becerilerini gelistirecek, elestirel ve yaratici disinmelerini destekleyecek bigcimde yapilandiriimaktadir. St-
re¢ boyunca 6grenci merkezli bir yaklasim benimsenmekte; 6grencilerin sorulari, secimleri ve dzerklikleri 6n plana ¢i-
karilmaktadir. Ogrenciler farkli 6n bilgi ve deneyimlere sahip, farkli hizlarda 6Grenen aktif ve yansitici katilimeilar olarak
gorulirken 6gretmenler 6grenme slrecini tasarlayan, rehberlik eden ve kolaylastirici rol Ustlenen uzmanlar olarak ko-
numlandiriimaktadir. Bu dogrultuda 6grenme-6gretme uygulamalarinda, 6grencileri sorgulamaya yonlendiren, derin
ve anlamli 6grenmeyi destekleyen ve bilgi ile becerinin birlikte kullanilmasini esas alan etkinliklere yer verilmektedir.
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1.2.6.Farkhlastirma

Farklilastirmaya yonelik tum uygulamalar; 6grencilerinilgi, ihtiyac ve istekleri g6z 6ndnde bulundurularak 6gretmenler
tarafindan hazir bulunusluk dizeyi, 6grenme hizi ve 6grenme profillerine gore gruplandirma yapilarak; icerik, sirec,
o0grenme ortamive Urln boyutlarinda uyarlamalar gelistirilerek; esnek 6gretim yontem ve teknikleri kullanilarak; streg
icinde sirekli, gelistirici (bigimlendirici) degerlendirmelerle izlenip gerekli dizenlemeler yapilarak planlanir ve yirta-
[r.

Turkiye Ylzyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde farklilastiriimis 6gretim; 6grencilerin 6grenme ihti-
yaclarini karsilamaya yonelik, bireysellestirilmis ve esnek bir yaklasimiifade eden ¢ati bir kavram olarak ele alinmakta-
dir. Buyaklasim, tim 6grencilerinilgi, yetenek ve ihtiyaclarini dikkate alarak kapsayici bir 6grenme ortami olusturmayi
amaclamaktadir. Farklilastirma; 6grencilerin hazirbulunusluk dizeyleri, 6grenme hizlari, ilgi alanlari ve 6grenme stille-
ri gdz 6nunde bulundurularak 6grenme-6gretme uygulamalarinin igerik, streg, drtn ve 6grenme ortami boyutlarinda
didzenlenmesini kapsamaktadir. Bu dogrultuda 6gretmenler, 6grenme-6gretme yasantilarini gesitlendirerek her 6g-
rencinin slrece etkin katilimini destekler.Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili'n-
de farklilastirma; dgrencilerin bireysel dzelliklerine uygun gorevler, farkli zorluk dizeylerinde etkinlikler ve alternatif
dgrenme yollari sunularak uygulanmaktadir. Ancak Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari
Moduli'nde Farklilastirmaile ilgili etkinliklere ders kitaplarinda yer verilmez.

Zenginlestirme

Bu kapsamda, gerektiginde zenginlestirme calismalariyla 6grencilerin potansiyellerini en Ust dizeyde gelistirmeleri
hedeflenmektedir. Zenginlestirme sirecinde; 6grencilerin hazirbulunusluk duzeyleri, 6grenme hizlari ve ilgi alanlari
dikkate alinarak daha Ust duzey dustinme becerilerini kullanmalarini gerektiren, farkl zorluk dtzeylerinde ve alternatif
ogrenme yollariiceren etkinlikler sunulmaktadir. Ayrica 6grenme yasantilari cesitlendirilerek 6grencilerin sirece etkin
katihmlari artiriimaktadir.

Destekleme

Bu kapsamda destekleme calismalari, 6grenme sUrecinde daha fazla zamana, tekrar ve farkli 6gretim dizenlemele-
rine ihtiyac duyan agrenciler icin planlanmaktadir. Destekleme, 6grencilerin 6grenme becerilerinin yetersiz oldugu
varsayimina degil bireysel 6grenme hizlari ve ihtiyaclarinin farklilik gésterdigi anlayisina dayanmaktadir. Bu dogrultuda
icerik, slreg, Urtn ve 6grenme ortaminda yapilan uyarlamalarla 6grencilerin kendi hizlarindailerlemeleri saglanmakta,
derinlemesine dusinme ve problem ¢dzme gibi gicli yonlerini ortaya koyabilecekleri dgrenme firsatlari sunulmakta-
dir.

Destekleme slrecinde 6gretmenin rold; 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarini belirleyerek uygun 6grenme yasantilarini
tasarlamak, onlarin guclu yonlerini ortaya cikarmak ve 6z gtven gelisimlerini desteklemektir. Bu sUreg, yalnizca belirli
becerilerin kazandirimasina odaklanmak yerine, 8grenmenin biitiiniinii kapsayan bir anlayisla ele alinmaktadir. Ogren-
cilerin mevcut bilgi ve becerileri temel alinarak 6grencilere yeni 6grenme deneyimleri sunulmakta; icerik ve 6grenme
ortami dtzenlemeleriyle 0z farkindalik, 6z dizenleme ve 0z yansitma becerilerinin gelistirilmesi desteklenmektedir.

Ayrica surec temelli 6lgme ve degerlendirme uygulamalariyla 6grencilerin gelisimleri cok yonlU olarak izlienmekte, 6g-
renme eksiklikleri belirlenerek gerekli geri bildirimler saglanmaktadir. Bu sayede her 6grencinin kendi hizinda ilerle-
mesi, 6grenme sUrecine aktif katiim gostermesi ve bireysel ihtiyaclarina uygun bicimde 6grenmeyi strdirebilmesi
amaclanmaktadir. Destekleme, bu yonuyle eksik 6grenmelerin tamamlanmasina odaklanan ve tim 6grencilerin he-
deflenen 6grenme ¢iktilarina ulasmasini saglamayr amaclayan bir yaklasim olarak yapilandiriimaktadir.
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1.3. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI 6GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

TEMA, OGRENME CIKTILARI SAYISI VE SURE TABLOSU
OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI O0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU DUZEY-I (2 SAAT)

Ogrenme
TEMA Ciktilari
Sayisi Ders Saati Yiizde (%)

Sozel Oyunlar

Strateji Oyunlari

Zeka Sorulari

Toplam

Siire

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU DUZEY-II (2 SAAT)

Ogrenme
TEMA Ciktilan
Sayisi Ders Saati Yiizde (%)

Siire

Sozel Oyunlar

Strateji Oyunlari

Zeka Sorulari

Toplam

*Zimre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan okul disi 6grenme etkinlikleri; yerel
calismalar, sosyal etkinlikler, proje ve okuma galismalari, arastirma ve gozlem gibi galismalar igin ayrilan siredir. S6z
konusu caligmalar igin ayrilan sire, egitim 6gretim yili basinda planlanir ve yillik planlarda ifade edilir. E§itim 6gretim
yili basinda yapilmasi kararlastirilan calismalar; okulun, 6grencinin ve gevrenin ihtiyaglari dikkate alinarak yil igerisin-
de glincellenebilir.
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OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU DUZEY-I (1SAAT)

Ogrenme
TEMA Ciktilan
Sayisi Ders Saati Yiizde (%)

So6zel Oyunlar

Strateji Oyunlari

Zeka Sorulari

Toplam

Siire

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU DUZEY-II (1SAAT)

Ogrenme
TEMA Ciktilari
Sayisi Ders Saati Yiizde (%)

Sdzel Oyunlar

Strateji Oyunlari

Zeka Sorulari

Toplam

Siire

*Zimre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan okul disi 6grenme etkinlikleri; yerel
calismalar, sosyal etkinlikler, proje ve okuma ¢alismalari, arastirma ve goézlem gibi ¢alismalar igin ayrilan siredir. S6z
konusu galismalar icin ayrilan sure, egitim 6gretim yili basinda planlanir ve yillik planlarda ifade edilir. Egitim 6gretim
yil basinda yapilmasi kararlastirilan calismalar; okulun, 6grencinin ve ¢evrenin ihtiyaglari dikkate alinarak yil igerisin-
de gilincellenebilir.

Not: Bir saatlik programdaki 6grenme c¢iktilarinda bir degisiklik olmayip ders saati azaltiimistir.

n
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1.4.0YUN VE OYUN ETKIiNLIiKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU'NUN
YAPISI

Ogretim programlarinda veya alan yazinda tanimlanan beceriler, bu programin temelini olusturan beceri yapisinin bir
bileseni olarak kullaniimaktadir. Ogrenci seviyesi ve 6grenme ciktilari dikkate alinarak bu beceriler; iliskili olduklari bii-
tlnlesik beceriler ve diger disiplinlerdeki alan becerileriyle birlikte programda ele alinmistir. Bu kapsamda, Oyun ve
Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiili baglaminda ¢oziimleme ve yorumlama becerileriile bu
becerilere iliskin kavramsal becerilerin slrec bilesenleri kullaniimaktadir. Bu modul; elestirel disinme, karar verme ve
akil yarttme kavramsal becerileriile problem ¢6zme alan becerisinin strec bilesenlerinden olusmaktadir.

Programin 6grenme ciktilari, bu becerilerin yani sira bircok kavramsal becerinin stre¢ bilesenleri dikkate alinarak be-
lirlenmistir. Ogrenme ciktilari belirlenirken Tirkiye Yizyil Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metninde yer alan
kavramsal beceriler, ilgili kavram veya temaya uygun bigimde ifade edilmistir. Bu dogrultuda daha yalin, tutarli ve beceri
gelisimini destekleyen bir icerik yapisi kurgulanmistir.
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OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI 6GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU'NUN YAPISI

Temanin adini ifade eder.

Temada 6grenilmesi amaclanan
bilgi ve becerilere yonelik acikla-
may! ifade eder.

Disipline 6zgu sekilde yapilandi-
rilan becerileri ifade eder.

(jtjrenme-ij(jretme slirecinde
iliskilendirilen sahip olunan be-
cerilerin niyet, duyarllk, isteklilik
ve degerlendirme dgeleridogrul-
tusunda gerekli durumlarda nasil
kullanildigr ile ilgili zihinsel 6rin-
tlleriifade eder.

Duygulari  yonetmek, empati
yapmak, destekleyici iliskiler
kurmak ve saglikli bir benlik ge-
listirmek icin gerekli bilgi, bece-
ri ve edilimler batindnd ifade
eder.

Yeni durumlara uyum saglamayi,
degisimi fark etmeyi ve gelisen
teknolojik yenilikleri gunlik ha-
yatta uygulamayi saglayan bece-
rileri ifade eder.

e o

1.TEMA: GEOMETRIK-MEKANIK OYUNLAR

Bu temada dgrencilerin uzamsal becerilerini gelistirmek ve
————) onlara soyut disinme becerisi edindirmek amaclanmak-

tadir.

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

—_— EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal- Duygusal
—_

Ogrenme
Becerileri

Degerler

Okuryazarlik
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

13

¢ , Temaninislenecegisureyi

KB1. Temel Beceriler
KB2.13. Yapilandirma
KB2.16. Muhakeme (Akil Yiritme)

«—

(KB2.16.1. Tumevarimsal Akil Yaritme)

ET1.1. Merak,
E1.3. Azim ve Kararlilik
E3.2. Odaklanma

N

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik)

SDB3.2. Esneklik

D2. Aile Batunlagu
D3. Caliskanlik
D10.Mutevazilik
D12. Sabir

D14. Saygl

D15. Sevgi

D18. Temizlik

OBT. Bilgi Okuryazarhgi
OB4. Gorsel Okuryazarlik

MABI1. Matematiksel Muhakeme
(KB2.4. Cozimleme)

SAB2. Gorsel Mesajl Okuma
(SAB2.1. Gorsel Mesaji Algilama))

—

ifade eder.

Karmasik bir strec gerek-
tirmeden edinilen ve goz-
lenebilen temel beceriler
ile soyut fikirleri ve kar-
masik suregleri eyleme
dénUsturlirken  zihinsel
faaliyetlerin bir Grind ola-
rak ise kosulan bltlnlesik
ve Ust dizey distinme
becerilerini ifade eder.

Ogrenme-6gretme siire-
cinde iliskilendirilen sos-
yal-duygusal  6grenme
becerilerini, dederleri ve
okuryazarlik becerilerini
ifade eder.

insani degerlerle birlikte
milli ve manevi degerleri
ifade eder.

Ogrenme ciktilarinda
kullanilmayan ancak 6g-
renme-0gretme uygula-
malarinda bu becerilerle
iliskilendirilerek kullani-
lan kavramsal becerileri
ve alan becerilerini ifade
eder.

13




Otjrenme yasantilari  sonunda
ogrenciye kazandirnimasi amag-

lanan bilgi, beceri ve becerilerin
slireg bilesenlerini ifade eder.

Ogrenme-6gretme  siirecinde
ele alinan bilgi kiimesini (konuya/

alt konuya iliskin sinirlar) ifade
eder.

Disipline ait baslica anahtar kav-

v

»

ramlari ifade eder.

Ogrenme ¢iktilari, programlar
aras! bilesenler arasinda kuru-

L4

lan ve anlamli iliskilere dayanan F
6grenme-ogretme sureciniifade
eder.

Ogretmenin ve programin giigli
ve iyilestiriimesi gereken yon-

v

lerinin  &gretmenlerin  kendileri F
tarafindan  degerlendiriimesini
ifade eder.

v

OGRENME
CIKTILARI VE
~ sUReg
BILESENLERI

iCERIK
GERGEVES

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme
Becerileri/
Degerler/
Okuryazarlik
Becerileri

OGRETMEN
YANSITMALARI

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

Disiplin kodu

Dilzey sirasl
l—} Programdaki tema sirasi
_|_—’ Temadaki 6grenme ¢iktisinin sirasi

00EZO0.1.1.1.

00EZ0.1.1.1. Geometrik-mekanik oyunlarin temel ku-
rallarini aciklayabilme.

00EZ0.1.1.2. Geometrik sekilleri taniyabilme.

00EZ0.1.1.3. Baslangi¢ ve orta seviye geometrik-me-
kanik oyunlar oynayabilme.

a) Geometrik-mekanik oyunlarini inceleyerek
mantiksaliliskiler ortaya koyar.

b) Geometrik-mekanik oyunlarda tespit ettigi
iliskilerle ilgili én bilgilerini kullanarak uyumlu bir bi-
tlin olusturur.
00EZ0.1.1.4. Uc boyutlu cisimler arasinda hareket,
iliski ve érintdyd agiklayabilme.
00EZ0.1.1.5. Geometrik-mekanik oyunlarda duruma
iliskin timevarimsal akil ydrdtebilme.

a) Geometrik-mekanik oyunlarda duruma iligkin
g6zlem yapar.

b) Geometrik-mekanik oyunlarda duruma iliskin
Ortntdyd bulur.

¢) Geometrik-mekanik oyunlarda duruma iliskin
genelleme yapar.

Tangram ve Cesitleri Tetramino
Soma Kipleri Domino
Birim Kipler Tromino

Mekanik Ayirma Oyunlari Rubik kip
Sekil Olusturma Oyunlari Pentomino
Labirentler Mikado
DGgum Oyunlari Yapbozlar
Kip Sayma Oyunlari

geometrik sekil, mekanik oyun, U¢ boyut, 6rintu

00EZ0.1.1.1

Ogrencilere geometrik-mekanik oyunlarin temel
kurallarivideo veya slaytile aciklanir. Ayrica 6gren-
cilerin bu bilgileri kaydetmesi istenir (OB1).

Ogrencilere izletilen video veya slaytla onlarda ge-
ometrik-mekanik oyunlara yonelik merak duygusu
uyandirilir. Strecte soru-cevap teknigi kullanilir.
Ogrencilerden arastirmak istedikleri bilgiye ulasma
yollarini belirlemeleri ve edindikleri bilgileri elestirel
bakis acislyla degerlendirmeleriistenir (D3.3).
S
ve 6nerilerinizicin E—‘?{-Lm‘-m‘

karekodu i
akilli cihaziniza okutunuz. o~ t-q".l
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI 0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

2. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU'NUN
DUZEYLERI
2.1.DUZEY |

DUZEY I

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

1.TEMA: GEOMETRIK-MEKANIK OYUNLAR

Bu temada dgrencilerin uzamsal becerilerini gelistirmek ve onlara soyut disinme
becerisi edindirmek amagclanmaktadir.

13

KB1. Temel Beceriler, KB2.13. Yapilandirma,
KB2.16. Muhakeme (Akil YUratme)(KB2.16.1. Tamevarimsal Akil Yaritme)

E1.1. Merak, E1.3. Azim ve Kararlilik, E3.2. Odaklanma

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB3.2. Esneklik

D2. Aile Butunlugu, D3. Caliskanlik, D10. Mtevazilik, D12. Sabir, D14. Sayq,
D15. Sevgi, D18. Temizlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik

MABT. Matematiksel Muhakeme (KB2.4. Cozimleme)
SAB2. Gorsel Mesaji Okuma (SAB2.1. Gérsel Mesaji Algilama )
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLER

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/

Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.1.1.1. Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini aciklayabilme.

00EZ0.1.1.2. Geometrik sekilleri taniyabilme.

00EZ0.1.1.3. Baslangic¢ ve orta seviye geometrik-mekanik oyunlar oynayabilme.
a) Geometrik-mekanik oyunlariniinceleyerek mantiksal iliskiler ortaya koyar.

b) Geometrik-mekanik oyunlarda tespit ettigi iliskilerle ilgili 6n bilgilerini kullanarak
uyumlu bir btdn olusturur.

00EZ0.1.1.4. Ug boyutlu cisimler arasinda hareket, iliski ve 6riint(yi agiklayabilme.

00EZ0.1.1.5. Geometrik-mekanik oyunlarda duruma iliskin timevarimsal akil ydrite-
bilme.

a) Geometrik-mekanik oyunlarda duruma iliskin gézlem yapar.
b) Geometrik-mekanik oyunlarda durumailiskin ériintiyd bulur.
c) Geometrik-mekanik oyunlarda duruma iliskin genelleme yapar.

Tangram ve Cesitleri Tetramino Labirentler

Soma Kupleri Bomino Bugdm Oyunlar
Birim Kdpler Tromino Mikado

Mekanik Ayirma Oyunlari Rubik kup Kip Sayma Oyunlari
Sekil Olusturma Oyunlari Pentomino Yapbozlar

geometrik sekil, mekanik oyun, G¢ boyut, érintd

00EZ0.1.1.1
Ogrencilere geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallari video veya slayt ile acikla-
nir. Ayrica 6grencilerin bu bilgileri kaydetmeleri istenir (OB1).

Ogrencilere izletilen video veya slaytla onlarda geometrik-mekanik oyunlara yonelik
merak duygusu uyandirilir. Stregte soru-cevap teknigi kullanilir. Ogrencilerden aras-
tirmak istedikleri bilgiye ulasma yollarini belirlemeleri ve edindikleri bilgileri elestirel
bakis agisiyla degerlendirmeleriistenir (D3.3).

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlarda 6grendidi bilgileri ailesiyle paylasmaya is-
tekli olmalari beklenir (D2.2).

00EZ0.1.1.2

Ogrencilerin verilen geometrik parcalari dikkatli bicimde incelemeleri saglanir. Ayrica
sekilleri taniyip siniflandirarak ulastiklari bilgileri kaydetmeleriistenir (OB1).
Ogrencilerin inceledikleri oyunlardan elde ettikleri bilgileri tartisma ydntemiyle de-
gerlendirip yorumlamalari saglanir (D3.3).

Ogrencilerin oyunlardan edindikleri bilgileri tartisirken birbirlerinin duygu ve diisiin-
celerini anlamak igin dikkatle dinlemeleri gerektigi vurgulanir (D15.1).

00EZ0.1.1.3

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlarin parcalari arasindaki iliskileri incelemeleri
ve ¢6zUm yollarini deneyerek uygun sonuca ulasmalariistenir (SDB3.2).

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlarda baslangic ve orta seviye oyun oynarken
yaraticihgini gelistirecek faaliyetlere katilmalari saglanir (D3.3).

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlar oynarken mekanin temizligine 6zen géster-
meleri gerektigi vurgulanir (D18.2).



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

V4

OOEZ0.1.1.4

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlarda driintl kavramini fark etmeleri saglanir.
Ogrenciler, bu kavramla ilgili daha énce edindikleri bilgileri gézden gegirir. Ogrenme
strecinde 6grenciler geometrik-mekanik oyunlarindaki ¢ boyutlu cisimlerin hareke-
ti ile 6runtu arasinda iliski kurar. Strecin sonunda 6grencilerin geometrik-mekanik
oyunlara ait Uc¢ boyutlu cisimlerin hareketini ve orintlyU dogru ve anlamli bicimde
aclklamalari, 6grenme slrecinde kendi potansiyellerine glven duymalari beklenir
(SDB1.1, D14.2).

Ogrencilerin etkinliklerde arkadaslarina karsi sabirli olmalari, nazik davranmalari ve
onlarin distincelerine anlayis gostermeleri beklenir (D10.3).

00EZ0.1.1.5

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyun etkinliklerindeki gérselleri anlamini bozmadan
kendi cimleleriyle yeniden ifade etmeleriistenir (OB4).

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlara yénelik ériintii bulma galismalarini kararli-
likla tamamlamalari beklenir (D12.3).

E A

Programa yonelik gorus ve 6nerileriniz icin karekodu
akill cihaziniza okutunuz.
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

2.TEMA: SOZEL OYUNLAR

Bu temada dgrencilerin kelime ve cimle becerilerinin stratejiler kullanilarak gelisti-
rilmesi amaclanmaktadir.

DERS SAATI 11

ALAN BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme, SBAB12. Mantiksal Muhakeme (SBAB12.1.
BECERILERI Akl YUrtatme Bicimlerini Uygulama)

KAVRAMSAL

. KB1. Temel Beceriler, KB2.12. Mevcut Bilgiye/Veriye Dayali Tahmin Etme
BECERILER

EGILIMLER E1.1. Merak, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal

.. SDB2.1.Iletisim, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Ogrenme Becerileri

Degerler  D2. Aile Bitiinliigi, D3.Caliskanlik, D4.Dostluk, D11. Ozgiirlik, D12. Sabir

Okuryazarhk
Becerileri OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB7. Veri Okuryazarlgi

BECERILER TAB2.0Okuma(TAB2.2. Anlam Olusturma)
ARASIILISKILER SBAB1. Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme (SBAB1.1. Doniistirme)
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR
Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.1.2.1. S6zel oyunlarin kurallarini aciklayabilme.
00EZ0.1.2.2. S6zel oyunlara uygun kelimeler Gretebilme.
00EZ0.1.2.3. Baslangic ve orta seviye sézel oyunlarda akil yurttme bigimlerini uygula-

yabilme.
a) Baslangic ve orta seviye sézel oyunlarda parcadan bitine iliski kurarak sonuca
varir.
b) Baslangic ve orta seviye sézel oyunlarda genelden genele iliski kurarak akil
yuratdr.

c¢)Baslangig ve orta seviye sézel oyunlarda 6zelden 6zele iliski kurarak akil yGrdtdr.
d) Baslangi¢ ve orta seviye sézel oyunlara yonelik temel stratejileri kullanarak akil
yaratar.
00EZ0.1.2.4. Sézel oyunlarda verilen ipuglariyla mantiksal cikarimlar yapabilme.
a)Sézel oyunlara iliskin 6n bilgileri kullanir.
b)Sézel oyunlarda 6n bilgilerden hareketle kurala dayali alternatif ¢ézlimler dretir.
c¢)Sézel oyunlarda sonuca ydnelik yargida bulunur.
00EZO0.1.2.5. Sézel oyunlara 6zgu temel stratejileri kullanabilme.
a) Sézel oyunun stratejik problem durumunu belirler.
b)Sézel oyunda belirlenen problemin ¢ézlimdine iliskin 6neri sunar.
c¢)S6zel oyunda belirledigi stratejiyi uygular.

Anagram Sifre Oyunlari Kelime Ag
Kelime Yerlestirme So6zclk Gruplama Kelime Avi

Sozclk Yerlestirme

anagram, kelime, sifre

00EZ0.1.2.1

Ogrencilere s6zel oyunlarin temel kurallari video veya slayt ile aciklanir. Ayrica 6gren-
cilerin bu bilgileri kaydetmeleriistenir (OB1).

Ogrencilere izletilen video veya slaytla, onlarda s6zel oyunlara yonelik merak duygusu
uyandirilir. SUregte soru-cevap teknigi kullanilir. Ogrencilerden arastirmak istedikleri
bilgiye ulasma yollarini belirlemeleri ve edindikleri bilgileri elestirel bakis acisiyla de-
gerlendirmeleri beklenir (D3.3).

Ogrencilerin sézel oyunlarda 8drendigi bilgileri ailesiyle paylasmaya istekli olmalari
beklenir (D2.2).

00EZ0.1.2.2

Ogrencilerin sézel oyunlardaki ses, hece ve kelime galismalarinda verilen ipuclari ara-
sindaki iliskiyi 6grenmeleri beklenir (0B1).

Ogrencilerin sézel oyunlarda 6zgiin kelime olusturmalari istenir. Ozgiin kelime olus-
tururken sebat etmeleri saglanir (OB1, D12.3).

Ogrencilerin sézel oyunlarda anlamli kelime olustururken Yaraticiligini gelistirecek
faaliyetlere katilmalari saglanir (D3.3).

Ogrencilerin sézel oyunlarda yeni bilgi ile ne yapacadina karar vermesi ve arkadasla-
riyla duygu ve dusincelerini paylasmalari saglanir (OB7, D4.2).

Ogrencilerden sézel oyunlar oynarken duygu ve disiincelerini etkili bir sekilde ifade
etmeleri ve arkadaslarini etkin sekilde dinlemeleri beklenir (SDB2.1).

19
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

00EZ0.1.2.3

Ogrencilerin baslangic ve orta seviye sézel oyunlarda ulastiklari degerlendirmeleri
karsilasacaklari yeni oyunlara uyarlamalari beklenir (SDB3.3).

00EZO0.1.2.4

Ogrencilerin s6zel oyunlarda verilen ipuclarina yonelik en uygun ¢cézim yollarini bul-
malariistenir (SDB3.2).

O0OEZ0.1.2.5

Ogrencilerden sézel oyunlarda belirledigi stratejinin uygulanmasinda sorumluluk al-
malariistenir (D11.2).

Programa yonelik gorus ve 6nerileriniz igin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI 0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

DUZEY |

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER
EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

3.TEMA: AKIL YURUTME VE iSLEM OYUNLARI

Bu temada dg@rencilerin oyunlar araciligiyla problem ¢ozme, strateji gelistirme ve
timdengelim-timevarima dayali akil yirtitme becerilerinin battncdul olarak gelisti-
rilmesi amaclanmaktadir.

13

SBABI12. Mantiksal Muhakeme (SBAB12.1. Akil YriGtme Bigimlerini Uygulama)
MAB2. Matematiksel Problem Cézme (MAB2.1. Matematiksel Cézimler Gelistirme)

KB1. Temel Beceriler, KB2.11. G6zleme Dayali Tahmin Etme

E1.1. Merak, E3.2. Odaklanma

SDB2.1. iletisim, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D2. Aile Butunlig, D3. Caliskanlik, D11. Ozgirlik, D16. Sorumluluk,

OB1. Bilgi Okuryazarhgi

MABT. Matematiksel Muhakeme (KB2.4. Cozimleme)

SBAB2.Kanita Dayali Sorgulama ve Arastirma (SBAB2.6. Kanita Dayali Uriin Olustur-
ma ve Paylasma)
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.1.3.1. Akil yirttme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel kurallarini acikla-
yabilme.

00EZ0.1.3.2. Akil yirttme ve islem oyunlarinda verilen ipuclarindan hareketle mantiksal
cikarimlar yapabilme.

a) Akil ydriitme ve islem oyunlarinda yaptigi gézlemleri bilgileriile iliskilendirir.
b) Akil yiir(itme ve islem oyunlarinda ¢éziime yonelik ¢ikarimlarda bulunur.
c)Akil yiriitme ve islem oyunlarinda oyuna yénelik yargida bulunur.

00EZ0.1.3.3. Baslangi¢ ve orta seviye akil ylritme ve islem oyunlarinda akil ylritme,
islem strateji bicimlerini uygulayabilme.

a)Baslangig ve orta seviye akil ylrltme ve islem oyunlarinda pargadan bitine iliski
kurarak sonuca varir.

b) Baslangic ve orta seviye akil yiriitme ve islem oyunlarinda genelden genele iliski
kurarak akil yarutar.

c¢) Baslangic ve orta seviye akil yiritme ve islem oyunlarinda genelden ézele iligki
kurarak akil ydrutdr.

d)Baslangic ve orta seviye akil yiriitme ve islem oyunlarinda 6zelden 6zele iliski ku-
rarak akil yardtar.

00EZ0.1.3.4. Akil ylritme ve islem oyunlarinda matematiksel cézdmler gelistirebilme.
a) Akil ydritme ve islem oyunlarinin ¢6zimd icin bir strateji olusturur.
b) Akil yiriitme ve islem oyununda stratejiyi kullanarak problemi ¢ézer.
c)Akil yiritme ve islem oyununun ¢6zimiinl kontrol eder.

Sudoku Amiral Batti Futosiki
Apartmanlar Abc Kadar Kolay Kakuro

Cit Abc Baglamaca Islem Karesi
Hazine Avi Kare Karalamaca Carpmaca
Islem Tamamlama Bolmece Kapsdl

Sihirli Piramit Kendoku Yildiz Savaslari

sudoku, ¢it, sihirli piramit, dort islem

00EZ0.1.3.1

Ogrencilere akil yiriitme ve islem oyunlarin temel kurallari video veya slayt ile acikla-
nir. Ayrica 6grencilerin bu bilgileri kaydetmeleriistenir (0B1).

Ogrencilerden akil yiriitme ve islem oyunlari etkinliklerinde aldiklari gérevleri zama-
ninda ve eksiksiz sekilde yerine getirmeleri beklenir (D16.3).

Akil yuratme ve islem oyunlarinin genel kurallari agiklanirken 6grencilerden arkadas-
larinin s6zind kesmemeleri ve onlarin konusmalarinin bitmesini beklemeleri istenir
(SDB2.1).

Ogrencilerin akil yirtme ve islem oyunlarinda 6grendigi bilgileri ailesiyle paylasmaya
istekli olmalari beklenir (D2.2).

00EZ0.1.3.2

Ogrencilerin akil yiiriitme ve islem oyunlarinda verilen ipuclarindan yola cikarak prob-
lemin ¢6zimune iliskin cikarimda bulunmalari beklenir (SDB3.3).

Ogrencilerin akil ylriitme ve islem oyunlarinda mantiksal cikarim yaparken disiplinli
ve istikrarli calisma aliskanliklari kazanmalariicin etkinliklere katilim saglamalari bek-
lenir (D3.1).
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O00EZ0.1.3.3

Ogrencilerin baslangic/orta seviye akil yiiriitme ve islem oyunlarinda parcalari birles-
tirerek bir bUtln olusturmalari beklenir (0B1).

Ogrencilerden akil yiritme ve islem oyunlarinda kullandiklari stratejilere iliskin
kendi kararlarini almalariistenir (D11.2).

00EZ0.1.3.4

Ogrencilerin akil yiriitme ve islem oyunlarinda verilen etkinliklerdeki ipuglarindan
hareketle matematiksel islem kullanarak ulastigi cozimleri yansitmalari beklenir
(oB1).

Ogrencilerden akil yiritme ve islem oyunlarinda matematiksel ¢céziimler gelistirir-
ken karar verme slrecinde 6n yargil olmaktan kacinmalariistenir (D1.4).

Ogrencilerden akil ylritme ve islem oyunlarinda matematiksel ¢céziimler gelistirir-
ken kurallara uyarak zamani etkili kullanmalari istenir (D3.2).

apav

Lo
.-Li'--.!

0y

Programa yonelik gorus ve onerileriniz igin karekodu

akilli cihaziniza okutunuz. .
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

4 TEMA: STRATEJi OYUNLARI

Bu temada 6grencilerin karsilikli oyunlarda strateji gelistirmesi ve kisiler arasi iliskile-
rini gelistirmesi amaclanmaktadir.

DERS SAATI 13

A.LAN. BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme
BECERILERI
KAVRAMSAL

. KB1. Temel Beceriler, KB.2.15. Yansitma
BECERILER

EGILIMLER E1.3. Azim ve Kararlilik, E2.2. Sorumluluk, E3.6. Analitiklik

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal

. " SDB2.2.Is Birligi, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Ogrenme Becerileri

Dederler D2. Aile Batinlugd, D3. Caliskanlik , D4. Dostluk, DB. Dirustlik, D10. Mltevazilik,
B D16.Sorumluluk

Okuryazarhk

Becerileri OB1. Bilgi Okuryazarhg

BECERILER

ARASIILISKILER MAB2. Matematiksel Problem Cézme (MAB2.1. Matematiksel Cozimler Gelistirme)
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

OGRENME 00EZ0.1.4.1. Strateji oyunlarinin temel kurallarini aciklayabilme.

CIKTILA_BI VE 00EZO0.1.4.2. Strateji oyunlarinda baslangic¢ seviyesinde hamle planlamasi yapabilme.
SUREC

. . a) Strateji oyunlarinda baslangic seviyesindeki hamleleri gézden gegirir.
BILESENLERI

b) Strateji oyunlarinda baslangi¢ seviyesindeki hamlelerden ¢ikarimlar yapar.

c)Strateji oyunlarinda baslangi¢ seviyesindeki hamleler (izerinden yaptigi cikarimla-
ri degerlendirir ve hamleleri uygular.
00EZ0.1.4.3. Strateji oyunlarina 6zgl temel stratejileri kullanabilme.

a) Strateji oyununun taktiksel problem durumunu belirler.

b) Strateji oyununda belirlenen temel stratejileri problemin ¢éziimiine iligkin 6neri
olarak sunar.

c) Belirledigi temel strateji taktigini uygular.
OO0EZ0.1.4.4. Baslangic ve orta seviye strateji oyunlarinda taktik ve strateji gelistirebil-
me.

a) Strateji oyununun stratejik problem durumunu belirler.

b) Problemin ¢éziimiine yénelik degerlendirme yapar.

c) Stratejiyi uygular.

iICERIK CERGEVESI  Go Dokuztas Pentago
Mangala Hedefb Koridor
Uctas Kulami Reversi
Tic-Tac-Toe Nim Dama

Anahtar Kavramlar  ham|e, mangala, strateji, plan

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal 00EZ0.1.4.1

Ogrenme Becerileri/ ~. . ; . .
9 Ogrencilere strateji oyunlarinin temel kurallari video veya slayt ile aciklanir. Ayrica

Degerler/  3grencilerin bu bilgileri kaydetmeleri istenir (OB1).

Okuryazarlik Ogrencilerin strateji oyunlarinda verilen temel kurallarin giivenirligini ayirt ederek not
Becerileri almalariistenir (D3.3).

Ogrencilerin strateji oyunlarinda égrendigi bilgileri ailesiyle paylasmaya istekli olma-
lari beklenir (D2.2).

O0OEZ0.1.4.2

Ogrencilerden strateji oyunlarinda not ettigi temel kurallardan yola gikarak hamle
yapmalari beklenir (OB1).

Ogrencilerden strateji oyununda hamleler yaparken rakibine karsi nazik davranis ser-
gilemeleriistenir (D4.2).

O0OEZ0.1.4.3

Ogrencilerin strateji oyununda belirledigi taktigi uygularken olumlu/olumsuz sonucla-
rigorerek sorumluluk almalari istenir (SDB3.3).

Ogrencilerden strateji oyununda gésteris ve éviinmekten kaginmasi istenir (D10.2).

Ogrencilerden strateji oyunlarina 6zgii temel stratejileri kullanirken hile ve aldatma-
dan kaginmalari istenir (D6.2).
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

00EZ0.1.4.4

Ogrencilerden strateji oyununda problemin ¢ézim icin belirledigi taktikleri uygular-
ken olumlu/olumsuz sonuclarini gérerek gerektiginde taktiklerini degistirmeleri bek-
lenir (SDB3.3).

Ogrencilerden strateji oyununda yanlis karar ve davranislarinin telafisiicin caba gés-
termeleri beklenir (D16.3).

Ogrencilerin oynadigi strateji oyunlarinin igerigine gére ortak hedefler dogrultusunda
takim olusturmalari ya da bir takima katiimalari beklenir (SDB2.2).

Programa yonelik goris ve dnerilerinizicin karekodu
akill cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI 0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

DUZEY |

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

5.TEMA: HAFIZA OYUNLARI

Bu temada ogrencilerin bilgiyi kisa sureli bellekten uzun sureli bellege kalici bicimde
aktarmasl amaclanmaktadir.

KB1. Temel Beceriler, KB2.4. Cozimleme, KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme

E3.2. Odaklanma

SDB1.2. Kendini Dizenleme (0z Diizenleme)

D2. Aile Butdnltgu, D3. Caliskanlik, D4.Dostluk, D12. Sabir, D14.Sayq!

OB1. Bilgi Okuryazarligi, 0B4. Gorsel Okuryazarlik

SAB2. Gorsel Mesaji Okuma (SAB2.2. Gérsel Mesaji Anlamlandirma)
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/

Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OGRETMEN
YANSITMALARI

00EZ0.1.5.1. Hafiza oyunlarinin temel kurallarini aciklayabilme.

00EZ0.1.5.2. Hafiza oyunlarinda mevcut duruma iliskin 6n gézlemlerden yola cikarak
¢lkarim yapabilme ve buna iliskin yargida bulunabilme.

a) Hafiza oyunlarinda mevcut duruma iliskin én gézlem yapar ve deneyimi ile iligki-
lendirir.

b)Hafiza oyunlarinda mevcut duruma iliskin ¢ikarimlar yapar.
c¢)Hafiza oyunlarinda mevcut durumailiskin yargida bulunur.
00EZ0.1.5.3. Baslangic ve orta seviyede hafiza oyunlarini ¢ézimleyebilme.
a)Baslangig ve orta seviyede hafiza oyunlarina iliskin parcalari belirler.
b)Baslangic ve orta seviyede hafiza oyunlarinda pargalar arasindaki iliskileri belirler.

Fark Bulma Oyunlari Resim Hatirlama Sakli Objeleri Bulma

Yon Bulma Nesneyi Tanima Resim Esleme Oyunlari

eslestirme, hatirlama, yon bulma

00EZ0.1.5.1

Ogrencilere hafiza oyunlarinin temel kurallari video veya slayt ile aciklanir. Ayrica 6G-
rencilerden bu bilgileri kaydetmeleriistenir (0B1).

Ogrencilere hafiza oyunlarinin temel kurallarinin agiklanmasi siirecinde nezaket, ilkeli
durus, empati, etkili iletisim gibi kavramlarin ortak degerler oldugunu kesfetmeleri
icin rehberlik edilir (D14.1, D14.2).

Ogrencilerden hafiza oyununda hamleler yaparken rakibine karsi nazik davranis ser-
gilemeleriistenir (D4.2).

Ogrencilerin hafiza oyunlarinda 6grendigi bilgileri ailesiyle paylasmaya istekli olmalari
beklenir (D2.2).

00EZ0.1.5.2

Ogrencilerden hafiza oyununu oynarken kullandiklari stratejinin ise yarayip yarama-
digini degerlendirmeleri, hatirlamayi kolaylastirmayan stratejileri fark ederek bunlari
degistirmeleri ve daha etkili bir strateji denemeleri beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerden hafiza oyunlarinda mevcut duruma ydnelik gikarim yaparken karsilas-
tiklari guclukler nedeniyle sdreci birakmamalari ve yeni denemelerle ¢6zum Uretme-
ye devam etmeleri beklenir (D12.1).

Ogrencilerden hafiza oyunlarinda kullanilan gérselleri inceleyerek benzerlik ve farkli-
liklari belirlemeleriistenir (OB4).

00EZ0.1.5.3

Ogrencilerden baslangic ve orta diizey hafiza oyunlarinda kullanilan gorselleri dikkat-
le inceleyerek ¢oziime katki saglayacak bilgileri belirlemeleriistenir (0B4).

Ogrencilerden baslangic ve orta diizey hafiza oyunlarini céziimlerken belirledikleri is-
lem basamaklarini planl bir bigimde uygulamalari istenir (D3.2).

Programa yonelik gorus ve dnerilerinizicin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI 0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

6.TEMA: ZEKA SORULARI

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI iLiSKILER

Bu temada 6grencilerin parcalardan ve verilerden yola cikip akil ydrttme becerilerini
kullanarak anlamli sonuclara ulasmasi amaclanmaktadir.

BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme

KB1. Temel Beceriler, KB2.16. Muhakeme (Akil Yirttme)(KB2.16.2. Timdengelimsel
Akil Yuratme), KB3.3. Elestirel Distinme

E3.2. Odaklanma, E3.6. Analitiklik

SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D11. Ozgrlik, D12. Sabir

OB7. Veri Okuryazarhg

MABA4. Veriile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme (MAB4.2. Verileri Elde Etme ve
Analiz Igin Degerlendirme)

TABI1. Dinleme/izleme (KB2.4. Céziimleme)

29



30

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC

00EZ0.1.6.1. Ornek zeka sorularini inceleyerek, bu sorulara yénelik yapabileceklerini be-
lirleyebilme.

OO0EZ0.1.6.2. Zekd sorularinda verilen yénergelere iliskin sorgulama, akil ydritme ve

BILESENLERI yansitma yapabilme.

ICERIK CERGCEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

a)Zeka sorularinda verilen yénergelerden hareketle zekd sorusunu sorgular.
b)Zeka sorularinda verilen yonergelerden hareketle zeké sorusu ile ilgili akil yir(tdr.

c) Zeka sorularinda verilen yénergelerden hareketle zekd sorusuna yénelik ulastigi
cikarimlari yansitir.

00EZ0.1.6.3. Zekd sorunlarinda kullanilan temel stratejileri uygulayabilme.
a)Zeka sorularinda stratejik problem durumunu belirler.
b)Zeka sorularinda belirlenen problemin ¢ézlimdine iliskin éneri sunar.
c) Belirledigi stratejiyi uygular.

00EZ0.1.6.4. Baslangic ve orta seviye zeka sorularinda duruma iliskin timdengelimsel
akil yurdtebilme.

a) Baslangig ve orta seviye zekd sorularinda durumu belirler.

b) Baslangi¢ ve orta seviye zekd sorularinda durumdan yola ¢ikarak bitin-bitin
veya butln-parca iliskisi kurar.

c¢) Baslangic ve orta seviye zekd sorularinda genelden genele veya genelden 6zele
cikarim yapar.

Kibrit Copleri
Yalanci-Dogrucu

Kurt, Kuzu ve Ot

zeka sorusu, analitik dislnce

00EZ0.1.6.1

Ogrencilerden 6rnek zeka sorularinda yer alan verileri inceleyerek cézim icin gerekli
olanlari belirlemeleriistenir (OB7).

Ogrencilerden zeka sorularinda aldigi kararlari uygulamada cesur davranmalari iste-
nir (D11.1).

Ogrencilerin zeka sorularini inceleyerek ortak hedeflere ulasmak icin arkadaslariyla
dayanisma iginde olmalari beklenir (D4.1).

00EZ0.1.6.2

Ogrencilerden zeka sorularinda verilen yénergeler dogrultusunda ¢ézim strateji-

lerini gerektiginde uyarlamalari ve ¢ozim surecini buna gore surddrmeleri istenir
(SDB3.2).

Ogrencilerden zeka sorularini ¢ozerken karsilastiklar giiclikler karsisinda ¢ézim
arayisini strdrmeleri ve farkli cozim yollari denemeleri istenir (D12.1).

00EZ0.1.6.3

Ogrencilerin zeka sorularinda temel stratejileri uygularken en uygun olan ¢ézimi ko-
laylikla segmeleri beklenir (SDB3.2).

00EZ0.1.6.4

Ogrencilerden zeka sorularini cdzerken soruda verilen bilgileri belirlemeleri, diizenle-
meleri ve ¢ozim slrecinde kullanmalari istenir (OB7).



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

Ogrencilerden zeka sorularini ¢dzerken ulastiklari bilgileri elestirel bir bakis acisiyla
degerlendirerek bu bilgilerin ¢6zim igin uygunlugunu belirlemeleri beklenir (D3.3).

ra=_loatoy
. Bt r &y
OGRETMEN Programa yonelik gords ve énerileriniz igin karekodu ;ﬁg. -
YANSITMALARI  akilli cihaziniza okutunuz. = "-I::ﬁ "

erd!

.............
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

2.2.DUZEY Il

DUZEY Il

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

1.TEMA: GEOMETRIK-MEKANIK OYUNLAR

Bu temada 6@rencilerin uzamsal beceriler gelistirmeleri, soyut disinme becerisi ka-
zanmalari ve kendine 6zqgu stratejiler olusturmalari amaclanmaktadir.

11

KB1. Temel Beceriler, KB2.13. Yapilandirma, KB2.20. Sentezleme

E1.3. Azim ve Kararlilik, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama (0z Yansit-
ma)

D2. Aile Batunlugu, D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, D7. Estetik, D8. Mahremiyet

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB8. Surdurulebilirlik Okuryazar-
hgi

MABT. Matematiksel Muhakeme (KB2.4. Cozimleme)
SAB2. Gorsel Mesaji Okuma (SAB2.1. Gorsel Mesaji Algilama)
TSRMABT. Tasarim Uriind Olusturma (TSRMAB1.2. Tasarimi Uriine Doniistirme)



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

V4

00EZ0.2.1.1. Geometrik-mekanik oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerini
taniyabilme.

00EZ0.2.1.2. Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerileri kullanabilme.

a) Geometrik ve mekanik oyunlarin mevcut durumunu inceleyerek oyuna yénelik hi-
yerarsik, nedensel ya da mantiksal iliskileri ortaya koyar.

b) Geometrik-mekanik oyunlarda tespit ettigi iliskilerle ilgili n bilgilerinden yararla-
narak uyumlu bir batdn olusturur.

00EZ0.2.1.3. Geometrik-mekanik oyunlarda parcalar arasindaki iliskileri kullanarak 6z-
gun bdtun olusturabilme.

a) Geometrik-mekanik oyunlarda kullanacagi parcalari belirler.
b) Geometrik-mekanik oyunlarda kullanacadi pargalar arasindaki iligkileri kurar.

c¢) Geometrik-mekanik oyunlarda kullanacadi parcalari kullanarak 6zqgdin bir bitin
olusturur.

00EZ0.2.1.4. ileri seviye geometrik-mekanik oyunlar arasindaki iliskileri kullanarak bu
iliskilerden uyumlu bir bltin olusturabilme.

a) Geometrik-mekanik oyunlariniinceleyerek mantiksal iligkiler ortaya koyar.

b) Geometrik-mekanik oyunlarda tespit ettigi iliskilerle ilgili én bilgilerini kullanarak
uyumlu bir bUtdn olugturur.

00EZ0.2.1.5. Geri dénisim malzemeleri kullanarak 6zgin Geometrik-mekanik oyun
olusturabilme.

a) Geometrik-mekanik oyunlarda kullanacadi geri déniisiim malzemelerinin parga-
larini belirler.

b)Geri déniisiim malzemelerinin pargalar arast iliskilerini kurar.

c¢)Geri dénlisim malzemelerinin pargalarini birlestirerek 6zgiin Geometrik-mekanik
oyun olusturur.

OO0EZ0.2.1.6. Parcalar arast iliski kurarak yeni Geometrik-mekanik oyunlar tasarlayabil-
me.

a) Geometrik-mekanik oyunda kullanacadi pargalari belirler.
b) Geometrik-mekanik oyunda kullanacadi pargalar arasinda iliski kurar.

c) Geometrik-mekanik oyunda kullanacadi parcalari birlestirerek 6zqiin bir bitin
olusturur.

Tangram ve Cesitleri Tetramino Labirentler

Soma Kupleri Domino DUgum Oyunlari
Birim Kupler Tromino Mikado

Mekanik Ayirma Oyunlari Rubik Kip Kip Sayma Oyunlari
Sekil Olusturma Oyunlari Pentomino Yapbozlar

tasarim, parga-butin, geri donisim

00EZ0.2.1.1

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda geometrik sekil ve cisimleri gérsel
ozelliklerine gore ayirt etmeleri istenir. Ayrica belirledikleri 6zelliklerden hareketle
geometrik-mekanik oyunlarin oynanisina iliskin benzerlik ve farkliliklari listelemeleri
beklenir (OB1, OB4).

00EZ0.2.1.2

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda bir problemle karsilastiklarinda énce-
ki denemelerinde ise yarayan/yaramayan ¢ozUm yollarini degerlendirerek planlarini
yeni duruma gore uyarlamalari istenir (SDB1.3).
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlari oynarken kullanilan oyun materyallerin-
deki renk, bicim, desen ve duzen gibi estetik dzellikleri 6grenmeleri ve oyun mater-
yallerini 6zenli kullanmalari istenir (D7.3).

00EZ0.2.1.3

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda karsilastiklari yeni problemlere ydnelik
6zgiin ¢ozim onerileri gelistirip uygulamalari beklenir (SDB1.3).

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda parcalar arasindakiiliskileriinceleyerek
6zgin bir geometrik-mekanik oyun olusturmalari istenir (OB4).

Ogrencilerin geometrik-mekanik oyunlarda estetik bakis acisiyla 6zgln eserler orta-
ya koymalariistenir (D7.2).

00EZ0.2.1.4

Ogrencilerden ileri seviye geometrik-mekanik oyunlarda pargalarin bigim, yon ve ko-
num Ozellikleri arasindaki iliskileri inceleyerek parcgalari uyumlu bir batdn olusturacak
sekilde bir araya getirmeleriistenir (OB4).

Ogrencilerden ileri diizey geometrik-mekanik oyunlar arasindaki iliskilerden yararla-
narak ¢ozam plani olusturmalari ve bu plani sistemli bir sekilde uygulamalari istenir
(D3.2).

00EZ0.2.1.5

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda strduriilebilir malzemeleri kullanarak
6zgUn gorsel tasarimlar olusturmalari ve kullandiklari malzemelerin strddrulebilirli-
gini dikkate almalariistenir (OB4, OB8).

O(jrencilerden geometrik-mekanik oyunlari tasarlarken geri donustardlebilir atik ma-
teryallerden yararlanarak gevreye duyarl segimler yapmalari istenir (D5.2).
Ogrencilerden geri dénusttriilebilir malzemeler kullanilarak oyun hazirlanmasi siire-
cinde ailesiile isbirligi yapmast istenir (D2.4).

Ogrencilerden geri dénistrilebilir malzemeler kullanilarak oyun hazirlanmasi stire-
cinde Kkisisel esyalari korumaya ve baskalarini rahatsiz edecek davranislarda bulun-
mamaya dikkat etmeleri istenir (D8.4).

00EZ0.2.1.6

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda yeni bir oyun tasarlamak amaciyla he-
def belirlemeleri, kullanacaklar materyalleri planlamalari, tasarim sdrecine odaklan-
malari ve oyunlarini tamamlamalari beklenir (SDB1.2).

O(jrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda farkl bilgi ve ipuclarini iliskilendirerek
6zglin gozUmler gelistirmeleriistenir (0B1).

Ogrencilerden geometrik-mekanik oyunlarda yeni oyun tasarlarken estetik bakis agi-
siyla 6zgln eserler ortaya koymalari istenir (D7.2).

Programa yonelik goris ve onerilerinizicin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI 0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

2.TEMA: SOZEL OYUNLAR

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER
EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

Bu temada dgrencilerin kelime ve cumle olusturma becerilerini stratejiler kullanarak
gelistirmesi ve bu gelisim dogrultusunda 6zgln oyun tasarlamasi amaclanmaktadir.

11

BTYAB4. Dijital Uriin Gelistirme( BTYAB4.1. Tasarim Arac, Teknoloji ve Yéntemlerin-
den Yararlanma), SBAB12. Mantiksal Muhakeme (SBAB12.1. Akil YUritme Bigimlerini
Uygulama)

KB1. Temel Beceriler, KB2.20. Sentezleme, KB3.1. Karar Verme

E3.2. 0Odaklanma, E3.6. Analitiklik, E3.7. Sistematiklik

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanlik, B8. Mahremiyet, D14. Sayqi, D17. Tasarruf

OBT. Bilgi Okuryazarhgi, 0B2. Dijital Okuryazarlik

BTYAB4. Dijital Uriin Gelistirme (BTYAB4.3. Uriin Gelistirme)
TAB1. Dinleme/izleme (TAB1.2. Anlam Olusturma)
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OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.2.2.1. Dinya genelinde oynanan sézel oyunlari ve dnemli oyunculari taniyabilme.

00EZ0.2.2.2. |leri seviye sb6zel oyunlarda akil yirttme bigcimlerini uygulayabilme.
a)ileri seviye sézel oyunlarda pargadan biitiine iliski kurarak sonuca varrr.
b)ileri seviye sézel oyunlarda genelden genele iliski kurarak akil ydrdtdr.
c)ileri seviye sézel oyunlarda genelden 6zele iliski kurarak akil yr(t(r.
d)ileri seviye sézel oyunlarda 6zelden ézele iliski kurarak akil ydrdtdr.

00EZ0.2.2.3. Sbzel oyunlardaki ydnergeler dogrultusunda oyuna ydnelik verdigi kararin
sonuglari lzerinde yansitma yapabilme.

a)Sézel oyunlarin ¢éziimine yonelik amacg belirler.
b)Sézel oyunlarin ¢éziimiine yénelik bilgi toplar.
¢)So6zel oyunlarin ¢éziimine yénelik alternatif secenekler olusturur.
d)Alternatif seceneklere ydnelik mantiksal denetleme yapar.
e) Alternatif secenekler arasindan dogruya yakin secim yapar.
f) Yaptigi segimiilgili sézel oyuna yansitir.
00EZ0.2.2.4. Dijital teknolojiden yararlanarak sézel oyunlar hazirlayabilme.
a)Sézel oyun tasarimi stirecinde kullanilabilecek arag ve yontemleri tanir.
b) Tasarlayacadi oyuna uygun arag, teknoloji ve yéntemleri belirler.
c) Tasarlayacadi oyuna uygun arag, teknoloji ve yéntemleri kullanir.
d) Tasarlayacadi oyuna uygun arag, teknoloji ve yéntemleri degerlendirir.
00EZ0.2.2.5. Yeni s6zel oyunlar tasarlar.
a) Oyun tasariminda dikkat edilecek hususlari bilir.
b) Sézel oyunlarda kullanilacak yéntem ve teknikleri belirler.
c¢)Sézel oyunlarda kullanilacak yéntem ve teknikler arasinda iliski kurar.

d)Sézel oyunlarda kullanilacak yéntem ve tekniklerden hareketle kendine 6zgi oyun
olusturur.

Anagram Sifre Oyunlar Kelime Adi

Kelime Yerlestirme Sozclk Gruplama Kelime Avi

Sozcuk Yerlestirme

anagram, dijital, teknoloji, program, oyun tasarlama

00EZ0.2.2.1
Ogrencilerden diinya genelinde oynanan sézel oyunlar ile bu alanda 6ne cikan oyun-

cular hakkinda gavenilir dijital kaynaklardan arastirma yapmalari, elde ettikleri bilgi-
leri dizenleyerek kaydetmeleriistenir (OB1).

Ogrencilerden sézel oyunlarin tasarlanmasi veya oynanmasi siirecinde ortaya konan
emede, basariya ve fedakéarliga deger vermesi beklenir (D14.3).

00EZ0.2.2.2

Ogrencilerden sézel oyunlarin etkinliklerini ¢ozerken karsilastiklari glclikler karsi-
sinda farkli ¢oztiim yollarini denemeleri beklenir (SDB3.2).

Ogrencilerden ileri seviye s6zel oyunlarinda akil yiritiirken zor durumlari asmak icin
gayret gostermesi beklenir (D3.1).

00EZ0.2.2.3
Ogrencilerden sézel oyunlarda edindikleri bilgileri kullanarak alternatif ¢ziim sege-

nekleri hakkinda akil yuratmeleri, ulastiklari ¢cikarimlari degerlendirerek kararlarina
ve ¢6zUm slrecine yansitmalari istenir (OB1).
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OGRETMEN
YANSITMALARI

V4

00EZ0.2.2.4
Ogrencilerden dijital teknolojilerden yararlanarak sézel oyunlara ydnelik 6zgln tasa-

rimlar olusturmalari beklenir. Ayrica dijital teknolojilerden yararlanarak sozel oyun

tasarlarken amacina uygun dijital uygulama, gorsel ve diger dijital kaynaklari belirle-
meleri 6grencilerden istenir (0B2).

Ogrencilerden sézel oyunlar hazirlarken dijital teknolojilerden yararlanmalari, kisisel
bilgilerinin yer aldigi dijital araclar bilingli ve guvenli bir sekilde kullanmalari istenir
(D8.2).

00EZ0.2.2.5

Ogrencilerden sézel oyunlarda yeni bir oyun tasarlamak amaciyla hedef belirlemesi,
kullanacagi materyalleri planlamasi ve sureci odaklanarak yonetip kendi oyununu ta-
mamlamasi beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerden kendilerine 6zgii bir oyun olustururken mevcut materyal ve kaynaklari
israf etmeden verimli kullanmalari istenir (D17.3).

Programa yonelik gorus ve dnerilerinizicin karekodu '4-'_-.1"'{ .{.‘i
. Phi T~ Ll (3
akilli cihaziniza okutunuz. a=n -
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DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER
EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI iLiSKILER

38

DUZEY Il

3.TEMA: AKIL YURUTME VE iSLEM OYUNLARI

Bu temada dgrencilerin akil ylriterek timdengelim ve timevarim becerileri gelistir-

mesi ve kendine 6zgu stratejiler kullanabilmesi amaclanmaktadir.

13

MAB2. Matematiksel Problem Cézme (MAB2.1. Matematiksel Cozimler Gelistirme
SBABI12. Mantiksal Muhakeme (SBAB12.1. Akil YuriGtme Bigimlerini Uygulama)

KB1. Temel Beceriler, KB2.14. Yorumlama

E1.1. Merak, E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik)

SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D2. Aile Bitiinliigi, D3. Caliskanlik, D8. Mahremiyet, D11. Ozqirliik, D17. Tasarruf

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarh@i, 0B8. Str-
dardlebilirlik Okuryazarhgi

MAB2. Matematiksel Problem Cézme (KB2.4. Cozimleme)

SBABZ2. Kanita Dayali Sorgulama ve Arastirma (SBAB2.6. Kanita Dayali Urtin Olustur-
ma ve Paylasma)



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGCEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

V4

00EZ0.2.3.1. Diinya genelinde oynanan akil yardtme ve islem oyunlarini taniyabilme.

00EZ0.2.3.2. Akil yurtitme ve islem oyunlarinda ¢céz(im basamaklarini oyunun ézelligine
gdre siralayabilme.

00EZ0.2.3.3. [leri seviye akil yiiriitme ve islem oyunlarinda akil yiriitme, islem ve stra-
teji bicimlerini uygulayabilme.

a)ileri seviye akil y(rtitme ve islem oyunlarinda parcadan biitiine iliski kurarak sonu-
cavarir.

b) lleri seviye akil ylriitme ve islem oyunlarinda genelden genele iliski kurarak akil
yuratar.

c)lleri seviye akil yiriitme ve islem oyunlarinda genelden 6zele iliski kurarak akil yi-
ratdr.

d)lleri seviye akil yliriitme ve islem oyunlarinda 6zelden ézele iliski kurarak akil y(ri-
tar.

00EZ0.2.3.4. Akil yiritme ve islem oyunlarinda kendine 6zqgl stratejiler gelistirir.
a) Akil yiritme ve islem oyunlarinin ¢6zUmd icin bir strateji olusturur.
b) Stratejiyi kullanarak akil ylirtme ve islem oyunu ¢ézer.
c) Akil ylirtme ve islem oyununun ¢6z(imUin{ kontrol eder.

00EZ0.2.3.5. Geri dénlstim malzemelerini kullanarak akil ylritme ve islem oyunu ta-
sarlayabilme.

a) Akil ylir(itme ve islem oyununun mevcut durumunu inceler.

b) Akil yiriitme ve islem oyununun mevcut yapisindan kopmadan, geri dénlisim
malzemeleri kullanarak yeniden dizenler.

c) Akil yariitme ve islem oyununun mevcut durumunu, nesnel ve dogru anlamini de-
gistirmeden, kendi cimleleriyle yeniden ifade eder.

Sudoku Amiral Batti Futosiki
Apartmanlar Abc Kadar Kolay Kakuro

Cit Abc Baglamaca Islem Karesi
Hazine Avi Kare Karalamaca Carpmaca
Islem Tamamlama Bolmece Kapsdl

Sihirli Piramit Kendoku Yildiz Savaslari

tasarim, geri dontsim, matematiksel islem

00EZ0.2.3.1

Ogrencilerden diinya genelinde oynanan akil yiritme ve islem oyunlari ile bu alanda
one ¢ikan oyuncular hakkinda glvenilir dijital kaynaklardan arastirma yapmalari, elde
ettikleri bilgileri dizenleyerek kaydetmeleriistenir (OB1).

Ogrencilerden akil yiritme ve islem oyunlarinda oyunun ¢ézimiini kontrol ederken
olumsuz sonuglanan durumlarda disincelerini degistirmesiistenir (SDB3.3).
Ogrencilerden diinyanin farkli cografyalarinda oynanan akil yiritme ve islem oyun-
larina yonelik grup calismasi yapmalari ve hazirladiklari calismalari sunmalari istenir
(D3.4).

00EZ0.2.3.2

Ogrencilerden akl yiriitme ve islem oyunlarinda ¢6ziim basamaklarina iliskin verileri
siniflandirarak islem sirecine uygun héle getirmeleri istenir (OB7).

00EZ0.2.3.3

Ogrencilerden akil yirtitme ve islem oyunlarinin etkinliklerini gézerken tespit ettikleri

iliskileri buttnlestirmeleri ayrica soruda verilen verileri belirleyip kullanmalari istenir.
(0B7).
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OGRETMEN
YANSITMALARI

00EZ0.2.3.4

Ogrencilerin akil yiiriitme oyunlarinda aldiklari kararlari uygularken kararlilik géster-
meleri beklenir (D11.2).

00EZ0.2.3.5

Ogrencilerden akil yiritme ve islem oyunlarinda strdirilebilir malzemeler kullana-
rak 6zgin tasarimlar olusturmalari istenir (OB4, OB8).

Ogrencilerden geri dénistirilebilir malzemeler kullanilarak hazirlanan oyunlarin
olusturulmasinda harcanan emede ve kullanilan kaynaklara deger vermeleri beklenir
(D17.3).

Ogrencilerden geri donisturiilebilir malzemeler kullanilarak oyun hazirlanmas stire-
cinde kisisel esyalari korumaya ve baskalarini rahatsiz edecek davranislarda bulun-
mamaya dikkat etmeleriistenir (D8.4).

Ogrencilerden geri dénusttriilebilir malzemeler kullanilarak oyun hazirlanmasi siire-
cinde ailesiile ishirligi yapmasi istenir (D2.4).

Programa yonelik goruds ve 6nerileriniz igin karekodu
akill cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI 0GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

4.TEMA: STRATEJi OYUNLARI

Bu temada ogrencilerin karsilikli oyunlarda stratejiler gelistirmesi ve bu stratejileri
oyunlarinda kullanarak kisiler arasi iliskilerini gelistirmesi amaclanmaktadir.

DERS SAATI 13

ALAN BEGSABS3. Taktik ve Strateji Gelistirme
BECERILERI

KAVRAMSAL

. KB1. Temel Beceriler, KB2.14. Yorumlama, KB2.20. Sentezleme
BECERILER

EGILIMLER E2.1. Empati, E3.3. Yaraticilik, E3.6. Analitiklik

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal  SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.3. Sosyal Farkindalik,
Ogrenme Becerileri  SDB3.2. Esneklik

Degerler D2. Aile Butinlugu, D8. Mahremiyet, D14. Saygl, D16. Sorumluluk, D17. Tasarruf

Okuryazarlik ~ OB1. Bilgi Okuryazarligi, 0B4. Gorsel Okuryazarlk, OB8. Strdurdlebilirlik Okuryazar-
Becerileri i

BECERILER

. MAB2. Matematiksel Problem Cézme (MAB2.1. Matematiksel Cézimler Gelistirme)
ARASI ILISKILER

4]
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MOBULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.2.4.1. Ulusal ve uluslararasi strateji oyunlari turnuvalarini aciklayabilme.
00EZ0.2.4.2. Strateji oyunlarinda kendine 6zgu stratejiler gelistirebilme.
a) Strateji oyununun taktiksel problem durumunu belirler.
b) Strateji oyununda belirlenen problemin ¢6zimdne iliskin kendi 6nerisini sunar.
c¢)Kendi belirledigi taktigi uygular.
00EZ0.2.4.3. Geri d6nisuim malzemelerini kullanarak strateji oyunu tasarlayabilme.
a) Strateji oyununun meveut durumunu inceler.

b)Strateji oyununun mevcut yapisindan kopmadan geri déniisim malzemelerini kul-
lanarak strateji oyununu yeniden ddzenler.

c) Strateji oyununun mevcut durumunu, nesnel ve dogru anlamini degistirmeden
oyunu kendi cimleleriyle yeniden ifade eder.

00EZ0.2.4.4. Yeni strateji oyunlari tasarlayabilme.
a) Strateji oyunlarinda kullanilacak arag-geregleri belirler.
b) Strateji oyunlarinda kullanilacak arag-gerecler arasinda iligki kurar.

c) Strateji oyunlarinda iliski kurulan arag-gereglerden hareketle 6zglin oyun tasar-
lar.

00EZ0.2.4.5. [leri seviye strateji oyunlarinda taktik ve strateji gelistirebilme.
a) Strateji oyununun stratejik problem durumunu belirler.
b) Problemin ¢éziimiine yénelik degerlendirme yapar.
c) Stratejiyi uygular.

Go Dokuztas Pentago
Mangala Hedefb Koridor
Uctas Kulami Reversi
Tic-Tac-Toe Nim Dama

strateji, mangala, geri dontusum

00EZ0.2.4.1

Ogrencilerin diinya genelinde oynanan strateji oyunlari hakkinda gdvenilir dijital kay-
naklardan arastirma yapmalari istenir. Ogrencilerden arastirma sonucunda elde edi-
len bilgileri dizenleyerek kaydetmeleri ve acgiklamalari istenir (OB1).

Ogrencilerden strateji oyunlari turnuvalarini tanitirken arastirma, hazirlik ve sunum
slrecinde 6zverili davranmalari beklenir (D16.3).

00EZ0.2.4.2

Ogrencilerin strateji oyunlarinda gelistirdikleri taktikleri uygularken rakiplerinin duygu
ve dlsincelerine karsi duyarli davranmalari beklenir (SDB2.3).

00EZ0.2.4.3

Ogrencilerden strateji oyunlarinda sirddrilebilir malzemeler kullanarak 6zqgin tasa-
rimlar olusturmalari istenir (OB4, OB8).

Ogrencilerden geri donistirilebilir malzemeler kullanilarak hazirlanan oyunlarin

olusturulmasinda harcanan emedge ve kullanilan kaynaklara deger vermeleri beklenir
(D17.3).

Ogrencilerden geri donisturilebilir malzemeler kullanilarak oyun hazirlanmas stire-
cinde kisisel esyalari korumaya ve baskalarini rahatsiz edecek davranislarda bulun-
mamaya dikkat etmeleriistenir (D8.4).

Ogrencilerden geri dénisturilebilir malzemeler kullanilarak oyun hazirlanmasi stire-
cinde ailesiile isbirligi yapmasi istenir (D2.4).
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OGRETMEN
YANSITMALARI

00EZ0.2.4.4

Ogrencilerden strateji oyunlarinda yeni bir oyun tasarlamak amaciyla hedef belirle-
meleri, kullanacaklari materyalleri planlamalari, tasarim sirecine odaklanmalari ve
oyunlarini tamamlamalariistenir (SDB1.2).

Ogrencilerden strateji oyunlarini tasarlarken ilgi, yetenek ve gicli yénlerini fark ede-
rek 6z saygilarini gelistirmeleri beklenir (D14.2).

00OEZ0.2.4.5

Ogrencilerden strateji oyunlarinda karsilastiklari gticliklerin ¢oziminde farkli yollar
denemeleri beklenir (SDB3.2).

Ogrencilerden ileri seviye strateji oyunlarinda belirledikleri stratejileri uygularken olay
ve durumlari gok yonli bir bakis acisiyla degerlendirmeleri beklenir (D14.1).

B 5

Progrgma yonelik gorus ve onerileriniz igin karekodu #E_h: 'l-"-hli
akilli cihaziniza okutunuz.

TRy
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5.TEMA: HAFIZA OYUNLARI

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER
EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

44

Bu temada bilginin kisa sureli bellekten uzun sureli bellege kalici sekilde transfer edil-
mesi ve bu bilginin etkin sekilde kullanilabilmesi amaclanmaktadir.

10

TSRMAB2 Benzetisim/Benzetim (TSRMAB2.2. Analoji Yapabilme), SAB2. Gorsel
mesaji Okuma (SAB2.2. Gorsel Mesaji Anlamlandirma), BEOSABS. Taktik ve Strateji
Gelistirme

KB2.4. Cozimleme, KB2.20. Sentezleme

E3.1. Muhakeme, E3.2. Odaklanma

SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma), SDB2.1. iletisim, SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanlik, D7. Estetik, D11. Ozqurliik

OBT. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik

SAB2. Gorsel Mesajl Okuma (SAB2.2. Gorsel Mesaji Anlamlandirma)
TAB4. Yazma (TAB4.2. icerik Olusturma)



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI ZEKA OYUNLARI MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.2.5.1. Hafiza oyunlarinda ipuclari arasinda mantiksal iliskiler kurabilme.
a)Hafiza oyunu belirler.
b)Hafiza oyununda benzerligi olan veya birbirini andiran iki unsuru iligkilendirir.
c)lliskilendirdigi unsurlari sézel olarak yansitir.
00EZ0.2.5.2. Hafiza oyunlarini anlamlandirabilme.
a)Hafiza oyunlarinda ¢éziime yénelik mesajlari belirler.
b)Hafiza oyunlarinda mesajlar arasindaki iligkileri tespit eder.
00EZ0.2.5.3. Hafiza oyunlarinda kendine 6zqgl stratejiler gelistirebilme.
a)Hafiza oyununun taktiksel problem durumunu belirler.
b)Hafiza oyununda belirlenen problemin ¢ézimdine iliskin kendi énerisini sunar.
c¢)Kendi belirledigi taktigi uygular.
00EZ0.2.5.4. lleri seviye hafiza oyunlari ¢dziimleyebilme.
a)ileri seviye hafiza oyunlarina iliskin parcalari belirler.
b)ileri seviye hafiza oyunlarinda parcalar arasindaki iliskileri belirler.
00EZ0.2.5.5. Yeni hafiza oyunlari tasarlayabilme.
a)Hafiza oyunlarinda kullanilacak arag-gerecleri belirler.
b)Hafiza oyununda kullanilacak arag gerecler arasinda iliski kurar.

c¢) Hafiza oyunlarinda iliski kurulan arag gereclerden hareketle 6zgiin oyun tasarimi
yapar.

Fark Bulma Oyunlari Resim Hatirlama Sakli Objeleri Bulma

Yon Bulma Nesneyi Tanima Resim Esleme Oyunlari

hafiza, hatirlama, tasarlama

00EZ0.2.5.1

Ogrencilerden hafiza oyunlarinda mantiksal iliskiler kurarken farkli ipuclarini baglam
icinde iliskilendirerek anlamli bir bitln olusturmalari istenir (SDB2.1).

00EZ0.2.5.2

Ogrencilerden hafiza oyunlarinda kullanilan gdrselleriinceleyerek cézime iliskin gér-
selipuclarini belirlemeleri beklenir (OB4).

Ogrencilerden hafiza oyunlarinda gorsel ipuclari arasindakiiliskileri belirlerken zama-
ni etkili ve verimli kullanmalari istenir (D3.2).

00EZ0.2.5.3

Ogrencilerin hafiza oyunlarinda etkinlik yaparken karsilastiklari yeni problemlere yo-
nelik 6zglin ¢6zUm onerileri gelistirip uygulamalari beklenir (SDB1.3).

00EZ0.2.5.4

Ogrencilerden strateji oyunlarinda karsilastiklari gticliklerin ¢oziminde farkli yollar
denemeleri beklenir (SDB3.2).

Ogrencilerden ileri seviye hafiza etkinliklerinde karsilastiklari yeni durumlara yone-
lik gelistirdikleri 6zgun ¢dzUm anerilerini uygularken kararlilik gostermeleri beklenir
(D11.2).
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00EZ0.2.5.5

Ogrencilerden yeni hafiza oyunu tasarlarken farkli gorselleriiliskilendirip bir araya ge-
tirerek 6zglin sorular olusturmalari istenir (0B1).

Ogrencilerden yeni hafiza oyunu tasarlarken gorsel estetik ilkelerini dikkate alarak
tasarimlarini olusturmalari beklenir (D7.3).

akilli cihaziniza okutunuz. g P
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6.TEMA: ZEKA SORULARI

Bu temada 6grencilerin yenive 6zgln sorular tasarlamasi ve bu sorulari grup icerisin-
de tartismaya agmasi amaclanmaktadir.

DERS SAATI 10

ALAN BEGSABS3. Taktik ve Strateji Gelistirme
BECERILERI

KAVRAMSAL KB2.13. Yapilandirma, KB2.16. Muhakeme (Akil YUritme)(KB2.16.2. Timdengelimsel
BECERILER Akil YUritme), KB2.20. Sentezleme

EGILIMLER E3.2. Odaklanma, E3.6. Analitiklik, E3.10. Elestirel Bakma

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri  SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma), SDB3.2. Esneklik

Degerler  D11. Ozgiirlik

Okuryazarhk
Becerileri  OB1. Bilgi Okuryazarlgi, OB7. Veri Okuryazarlgi

BECERILER TAB2.Okuma(KB2.4. Céziimleme)

ARASI iLISKILER MAB4. Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme (MAB4.2. Verileri Elde Etme ve
Analiz Igin Degerlendirme)
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OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duyqgusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

00EZ0.2.6.1. ilgili zekda oyununda verilen zeka sorulari arasinda iliski kurabilme.
a)Zeka oyununu inceleyerek mantiksal iliskileri ortaya koyar.
b) Tespit ettigi iliskilerle ilgili 6n bilgilerini bitinlestirir.

00EZ0.2.8.2. [leri seviye zekd sorularinda, duruma iliskin olarak timdengelimsel akil
yurdtebilme.

a)ileri seviye zekd sorularinda durumu belirler.

b)ileri seviye zekd sorularinda durumdan yola ¢ikarak bitiin-biitlin veya biitiin-par-
cailiskisi kurar.

c)ileri seviye zeka sorularinda genelden genele veya genelden ézele ¢ikarim yapar.
00EZ0.2.6.3. Zeka sorulariicin kendine 6zgu stratejiler gelistirebilme

a)Zeka sorularinin taktiksel problem durumunu belirler.

b)Zeka sorularinda belirlenen problemin ¢ézimdine iliskin kendi énerisini sunar.

c)Kendi belirledigi taktigi uygular.
00EZO0.2.6.4. Yeni zeka sorulari tasarlayabilme.

a)Zeka oyununa yénelik kullanilacak arac-gerecleri belirler.

b)Zeka oyununda kullanilacak arag-gerecler arasinda iliski kurar.

c¢)Zekda oyunlarinda iliski kurulan arag-gereclerden hareketle 6zglin oyun tasarimi

yapar.

Kibrit Copleri
Yalanci-Dogrucu

Kurt, Kuzu ve Ot

zeka sorusu, analitik dustnce

00EZ0.2.6.1

Ogrencilerden zeka sorularinda yeni bir durumla karsilastiklarinda alternatif ¢oziim
yollari gelistirmeleriistenir (SDB3.2).

Ogrencilerden zeka sorularinda tespit ettikleri iliskileri bitiinlestirirken soruda veri-
len verileri belirlemeleri ve kullanmalariistenir (OB7).

00EZ0.2.6.2

Ogrencilerden zeka sorularini ¢dzerken karsilastiklar gicliklerin ¢éziminde farkli
yollar denemeleri beklenir (SDB3.2).

00EZ0.2.6.3

Ogrencilerden zeka sorularini gézerken karsilastiklari yeni problemlere yénelik 6zgiin
¢ozum onerileri gelistirip uygulamalari beklenir (SDB1.3).

Ogrencilerden zeka sorularini cézerken karsilastiklari yeni durumlara ydnelik gelistir-
dikleri 6zglin ¢6zim 6nerilerini uygularken kararl olmalari beklenir (D11.2).
00EZ0.2.6.4

Ogrencilerden zeka sorularina yonelik yaptiklari 6zgiin soru tasarimlarini elde ettikleri
sonuclara uyarlamalari beklenir (SDB3.2).
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Ogrencilerden yenizeka sorulari tasarlarken farkli bilgileriiliskilendirerek 6zgiin soru-
lar olusturmalariistenir (0B1).

OGRETMEN Programa yonelik gords ve onerilerinizicin karekodu Ei!:': g
YANSITMALARI akilli cihaziniza okutunuz. -.-.q "
b TeEARar |
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